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SECONDE      PARTIE. 

N  fçait  que  ce  jeu  fait  le  divertiiTement 
de  tout  ce  qu'il  y  a  de  gens  de  diilinétion  , 
ainfi  que  de  bien  d'autres;  il  demande 
pour  y  jouer  une  certaine  adiefle  que 
tout  le  monde  n'a  pas. 

Le  mot  de  Billard  a  trois  lignifications  différen- 
tes •  la  première  fignifie  un  jeu  honnête  &  d'adref- 
f e ,  qu'on  joue  fur  une  table  ,  où  l'on  poufle  des 
boules  dans  les  bloufes  ,  avec  des  bâtons  faits  ex- 
près ,  &  félon  certaines  Ioix  &  conditions  du  Jeu; 
telle  eu.  la  définition  du  jeu  du  Billard. 

Il  fignifàe  en  fécond  lieu  la  grande  table  cou-* 
verte  d'étoffe  verte,  fur  laquelle  on  joue  &  on 
poufle  les  billes  dans  les  bloufes  qui  font  fur  les 
coins,  &  lur  le  milieu  des  bords.  11  y  a  pour  l'or- 
dinaire fix  bloufes. 

Le  mot  de  Billard  en  troifieme  lieu  s'entend  du  bâ- 
Jon recourbé,  avec  lequel  on  poufle  les  billes  ;  il  eft 
ordinairement  de  bois  degayac  ,  ou  de  cormier,  garni 
par  le  gros  bout  ,  ou  d'ivoire  ,  ou  d'os  Amplement.  Il 
y  en  a  au  (fi  dont  on  fe  fert  fans  ces  earnitures. 

//.  Parue.  A 
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Us  M/«  »  ^nt  des  boules  d'ivoire  ou  de  bois  , 
2veclefquellesonjoueau£//W. 

Pour  les  bloufes,  ce  font  des  trous  d  un  Billard '  , 
danslefquelles  on  pouffe  les  Jft*;  &  a  grand* 
adreffe  du  /?<7W,  eft  de  pouffer  la  bille  de  (on 
adver faire  dans  la  bloufe.  ■ ■    .        • 

Après  avoir  été  inftruk  des  particularités  dont  on 
vient  de  parler  ,ileftbon  ,  quand  on  veut  jouer  au 
Billard* &  pour  y  finir  promptement  les  difpuies 
qui  peu.  ent  y  fuivenir ,  de  conlulter  ce  qui  fuit. 

Règles  du  Jeu  du  Billard  ordinaire: 

î    t    Es  parties   ordinaires    fe    jouent   en    feize 
L  points,   &  fe  paient  deux  lois  fi*  deniers 

au  ftfrf  cinq  fols  à  la  chandelle  ;  fi  elles  font  rem. 

fe<    elles  fepaient  à  proportion. 

U    11  faut  remarquer   quel  point  de  bille  .loa 

trend,  afin  de  pouvoir  décider  1.  un  Joueur  ajoue 

£  biUe  de  ion  Jm««  ,  en  quel  cas  ,1  perd  un  potnt 
III.  L'acquit  fe  tire  au  plus  près  ce  la  bande  du 

bas  du  billard,  &  celui  qui  s'y  met  le  plus  près, 

d0ïv.'SÙit  fe  donne*  fe  tireà  hauteur  de  corto 
A'il fèul  coup  de  billard  ;  f.  un  Joueur  le  donno.t  de 

^V  Pour  donner  l'acquit  &  «•«*.*«£  g£ 

^reTfqtlirdeu/rlie^les  Joueurs  feront  obf, 
^rLfjô:eure^d:tfo„ acquit    eftmaitred, 

unVdes  coins,  o2  dans   un  des  m.lieux  aptes   les 
-rilï1ttV;LPtn1oarqu^onnefonac, 
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feint  revient  en  deçà  des  milieux  après  avoir  touché 
là  bande  d'en  haut  ou  lesfe.s  ,  l'acquit  eft  bon: 

IX.  Celj:  qui  tire  l'acquit ,  ne  peut  reprendre  fa 
bille  après  lavoir  touchée  droite  ,  lbit  qu'elle  paflt 
îes  milieux  ou  qu'elle  ne  les  patte  pas. 

X.  Quand  on  manque  à  toucher,  on  perd  un  point. 
XT.  Quand   on  billarde  ,  c'eit-à  dire  ,   quand  on 

touche  les  deux  billes  du  bout  de  l'iniliument  dont 
on  joue  ,  on  p  rd  un  point. 

Xil.  Quand  on  joue  fans  avoir  un  pied  à  terre  jj 
on  perd  un  point. 

XIII.  Si  un  -oueur  après  avoir  manqué  à  toucher,' 
Houfe  ou  fait  fauter  fa  bille  ,  il  perd  trois  points. 

XIV.  Si  un  joueur bloufe  fa  bille  feule  ou  a  fait 
fauter,  il  perd  deux  points. 

XV.  Si  un  loueur  mat  1rs  deux  billes  dans  un© 
bloufe  ou  les  fait  fauter  toutes  deux,  il  perd  deux 
points. 

XVI.  Si  un  Joueur  met  la  bille  feule  de  celui  con- 
tre qui  il  joue,  ou  la  fait  fauter  ,  il  gagne  deux  points» 

XVJI.  Si  un  Joueur  (buffle  fur  fa  bille  roulante  , 
il  perd  deux  points  ;  s'il  foufRe  fur  celle  de  celui 
contre  qui  il  joue,  il  n'en  perd  qu'un  ,  les  billes 
feront  relevées  ,  ck  celui  qui  aura  gagné  le  point  # 
donnera  fon  acquit. 

XVII I.  Si  un  Joueur  qui  bloufe  ou  fait  fauter  la 

contre  qui  il  joue ,  arrête  la  ftenne  rou- 
lante fur  le  tapis ,  i!  perd  deux  points. 

XIX.  Si  l'an  des  deux  Joueurs  renvoyant  à  ce- 
lui contre  qui  il  joue  le  billard  ou  autre  infiniment 
dont  ils  fe  fervent  tons  deux,  vient  à  rompre  les 
billes  arrêtées  ,  i1  ne  perd  rien ,  &  elles  feront  emi- 
fes  en  la  place  oii  el'es  étoient  auparavant,  de  l'avis 
des  !  jeânteurs  ,  ou  fur  la  bonne  foi  des  Joueurs. 

XX.  Si  les  billes  roulent  encote  fur  ie  tapis,  £c 
qu'un  des  deux  Joueurs  ies  rompent  comme  defîjs, 
s'il  les  rompt  toutes  deux,  il  p-^rd  deux  poims;  s'ilne 

pt  que  celle  de  celui  contre  qui  il  joue  y  il  n'ejj 

A  % 
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perd  qu'un  ;  s'il  rompt  la  Tienne  feule  ,    il  en  psr£ 

deux,  &  celui  qui  a  gagné  le  coup  donne  l'acquit. 

XXI.  Si  un  Joueur  renvoyant  à  celui  contre  qui 
il  joue  ,  le  Billard  dont  ils  fe  fervent  tous  deux  ,  oa 
celui  dont  il  fe  lerviroit  feul ,  rompt  fa  bille  rou- 
lante fur  le  tapis  avant  que  d'avoir  touché  la  bille 
de  fon  Joueur,  il  perd  trois  points,  &  celui  qui 
gagne  le  coup  donne  fon  acquit. 

XXII.  Si  un  Joueur  ,  après  avoir  manqué  à  tou- 
cher ,  rompt  là  bille  de  celui  contrequi  il  jone,ii 
ne  perd  qu'un  point ,  &  la  bille  eft  remife  à  fa  place. 

XXIII.  Si  un  Joueur  prêt  à  jouer  fon  coup  eft 
reurté  par  quelqu'un  des  fpe&ateurs  ,  &  que  la  bille 
fjit  dérangée,  il  recommencera  {en  coup  de  1  en- 
droit où  étoit  <a  bille  avant  que  d'avoir  étédérangée; 

XXIV.  Si  une  biile  arrêtée  fur  le  bord  d'une  blou- 
fe  vient  à  y  tomber  avant  que  devoir  été  touchée 
de  celle  de  celui  qui  joue  deffus  &  qui  roule  encore 
fur  le  tapis,  le  coup  eft  nul,  &  les  billes  ferons 
remifes  en  leurs  places  pour  les  recommencer. 

XXV.  Si  un  Joueur  allant  fur. la  bille  de  celui 
contre  qui  il  joue  ,  &  qui  fera  arrêtée  fur  le  bord 
d'une  bloufe,  fe  perd  en  y  allant  dans  quelqu'une 
des  blouies  du  Billard,  ou  faute  avant  que  d'avoir 
touché  celle  de  fon  joueur,  quoique  la  bille  arrêtée 
fur  le  bord  de  la  bloufe  vienne  à  y  tomber  par  le 
mouvement  que  l'autre  bille  aura  communiqué  au 
billard  en  fe  bloufant,  ou  en  fautant,  celui  qui  a 
joué  le  coup  perd  trois  points. 

XXVI.  Tout  Joueur  dont  la  bille  fera  cachée  tant 
au  defius  qu'au  defîbus  des  fers,  ne  pourra  ni  forcer 
Jefdits  fers  ,  ni  détourner  fabille  fans  perdre  un  point 
&  le  a  obligé  d'y  aller  à  coup  fec  ou  en  bricole. 

XXVII.  Si  un  Joueur  allant  fur  une  bille  collée  aux 
fers,  la  bloufe  en  touchant  La  branche  des  fers  au 
defius  de  laquelle  ladite  bille  fera  collée,  il  gagne 
deux  points  ;  mais  s'il  ne  touche  que  l'autre  branche 
£„s  fers  à  laquelle  la  bille  n'étoit  point  collée ,  quoi-. 
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t^ue  ladite  bille  vînt  à  rem.er  parle  ûlOUvenUV 
communiqué  à  toute  la  pafle  ,  celui  qui  a  joué  le  cu^f* 
perd  un  point,  fi  celle  du  Joueur  y  étoit  attachée,  par 
4a.  rai  Ton  qu'il  faut  qu'il  poiiuX:  la  bille  &  ncn  le  ter. 

XXVIII.  Les  Joueurs  en  com.nenç.nt  leur  par- 
tie ,  doivent  convenir  enfemble  s'ils  jouent  à  tout 
coup  bon  ,  fans  quoi  celui  qui  touche  deux  fois  fa 
bille  perd  un  point ,  le  Joueur  qui  aura  faille  mau- 
vais coup  ne  peut  s'aceufer  lui-même. 

XXIX.  Si  un  Joueur  s'apercevant  que  celui  contre 
qui  il  joue  t  billarde  ou  tcu.he  deux  fois  la  bille  ,  dit 
j'ai  ou  j'en  ai  avant  que  le*  billes  fuient  repofées,  il 
ne  peut  lui  faire  perdre  qu'un  point,  quelqu'auue 
avantage  qu'il  eu:  pu  tiiti  du  repos  des  billes  \  c'eit- 
à  dire  ,  qu'il  s'enfuive  la  perte  de  celui  contre  qui  il 
joue  ,  ou  même  le  coup  de  trois  ;  fi  au  contraire  il*ne 
dit  rien  avant  le*repos  des  billes ,  il  peut  tirer  tout 
l'a  van  ta  ■  :  qui  peu:  lui  revenir  du  coup. 

C  Si  un  Joueur,  fans  avoir  touche  la  tille 
de  celui  contre  qui  il  joue  ,  vient  à  la  feure  remuor 
par  quelque  mouvement  que  ce  (bit  qu'il  aura  com- 
muniqué au  Billard,  (oit  en  fe  jettant  délias  ou  au- 
trement ,  i!  perd  un  point. 

XXXL  Si  l'un  des  Joueurs  traîne ,  il  eft  obligé  de  !«e 
dire  avant  que  de  commencer  la  partie  ,  fans  quoi  il 
feia  obligé  de  l'achever  fans  traîner,  à  moins  que  fon 
Joueur  n'en  foit  confentant  ;  s'il  veut  quitter  la  par- 
tie !an<  le  confentement  de  fon  Joueur  ,  il  la  perd. 

XXXII.  Si  quelqu'un  veut  jouer  de  la  queue 
avant  que  d'en  avoir  obtenu  le  confentement  de  fo:i 
Joueur  en  commençant  la  partie  ,  on  peut  la  lui 
détendre  en  q.ielqu'ctatque  foit  ladite  partie,  il  n'en 
pourra  jouer  aucun  coup  pendant  ladite  partie  ,  ni 
la  q  litter  fans  la  perdre. 

XXXIII.  Si  les  billes  arrêtées  fe  touchent  du 
coup  de  celui  qui  vient  de  jouer  ,  celui  qui  doit 
jouer  en  fui  te  eft  obligé  de  la  toucher  de  manière 
«ju'il  la  falfe  remuer,    fans  quoi  il  perd  un  point 
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XXXIV.  Si  tincbille  roulante  eft  arrêtée  par  quel- 
que particulier ,  le  coup  eft.  nul  &  fe  recommence 
de  l'endroit  où  lès  billes  feront  remifes. 

XXXV.  Si  un  particulier  vient  àheurter  le  Joueur 
dans  le  temps  qu'il  joue ,  &  lui  faiTe  faire  un  mauvais 
coup,  le  coup  eft  nul ,  &  fe  recommence  comme 
de  (Tu  s. 

XXXVÏ.  Si  la  bille  de  celui  qui  a  joué  le  coup- 
faute  ,  &  que  celui  contre  qui  il  joue  la  remette  fur 
îe  t.  pU,  ion  coup  eft  bon  &  il  ne  perd  rien  ;  &  fi 
celui  cou  re  q.j  il  joue  la  remettant  fur  le  tapis  la- 
fait  entrer  dans  quelque  bloufe  ,  le  coup  efl  nul, 
&  celui  quia  joué  le  coup  redonne  fon  acquit. 

XXXVII.  Si  la  bille  de  celui  qui  joue  le  coup, 
faute  &  tft  femife  fur  le  tapis  par  quelque  par- 
tic  lier  ,  celui  qui  a  joué  le  coup  perd  deux 
points. 

XXXVIII.  Si  un  Joueur  fait  fauter  la  bille  de 
celui  courre  qui  il  joue,  il  gagne  deux  points  ,  quoi- 
qu'elle foit  rtmife  fur  le  tapis  en  touchant  à  celui 
à  qui  elle  eu:  ou  à  queîqu'auue  particulier  qui  fe 
trouveroit  au  bord  du  Billard. 

XXXIX.  Si  un  Joueur  roulant  fe  cacher  ou  faire 
un  pour  un  ,  vient  à  arrêter  fa  bille  contre  la  bande 
avec  fon  Billard,  ou  que  la  bille  en  revenant  touche 
au  Billard  de  celui  qui  a  joué  le  coup  ,  il  perd  trois 
points. 

XL.  Si  un  Joueur  manque  à  toucher,  ou  veut  faire 
un  pour  un  ,  il  doit  pafter  la  bille  de  celui  contre  qui 
il  joui  &  toucher  fa  bande  ,  mais  il  ne  le  peut  faire 
que  du  consentement  de  celui  contre  qui  il  joue. 

XLI.  S/  m  Joueur  prêta  jouer  rbn  coup  remue  fa 
bille  entaillant  tomber  fon  billard  furie  tapis  ,  ou 
la  touche  de  côté  fans  toucher  celle  de  celui  contre 
qui  il  joue,  il  perd  un  point  ,  &  fon  coup  eft  joué 
quelque  part  que  fa  bille  aille  %  à  moins  qu'elle 
n'aille  en  quelque  bloufe  ,  auquel  cas  il  perd  r.rci5 
points* 
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XLII.  Si  un  Joueur  dont  la  bille  fera  collée  à  la 
bande  ou  environ,  palTe  par  deiTus  ladite  bille  en 
la  voulant  jouer  de  la  mafTe  de  (on  billard,  il  perd 
trois  points,  d'autant  que  c'eft  du  bout  de  la  maf- 
fe  qu'il  convient  de  jouer;  il  en  eft  de  même  ft 
après  l'avoir  décolée  &  conduite  du  bout  de  fa  maf- 
fe,  il  l'arrête  ou  la  détourne  du  coin  de  fon  billard  , 
en  quelqu 'endroit  que  ladite  bille  refte  ,  il  perd  trois- 
points. 

XLIÏI.  On  peut  changer  de  Billard  en  jouant  , 
à  moins  qu'on  ne  foit  obligé  ds  jouer  de  celui 
qu'on  aura  choiii  en  commençant  la  partie. 

XLIV.  Si  un  des  Joueurs  reçoit  l'avantage  de 
quelques  points  de  celui  contre  qui  il  joue,  &  que 
celui  qui  compte  le  jeu  les  ait  oubliés  par  inadver- 
tance ,  ou  parce  que  les  Joueurs  auroient  manqué 
de  l'en  avertir,  celui  qui  le  reçoit  peut  y  revenir 
pendant  tout  le  cours  de  la  partie. 

XLV.  Si  les  deux  billes  fe  trouvent  touchantes 
l'une  à  l'autre  au  defïus  d'une  bloufe,  quoiqu'elles 
ne  foient  ni  dedans  ni  dehors ,  elles  ne  font  plus 
réputées  être  fur  le  tapis  ,  &  celui  qui  a  joué  le 
coup  perd  deux  points. 

XLVI.  Si  l'un  des  Joueurs  billarde  ou  touche 
cleux  fois  fa  biile  ,  n'étant  pas  convenu  déjouera 
tout  coup  bon,  il  perd  un  point  ,  le  coup  eft  Qiû9 
il  celui  qui   gagne  le  point  donne  fon  acquit. 

XL  VII.  Si  un  Joueur  dit  à  celui  dont  la  bille 
eft  derrière  les  fers  ,  qu'il  doit  jouer  coup  fec  eu 
bricolle  s  il  ne  peut  y  aller  en  traînant  &  fans  bri- 
colle  fans  perdre  un  point  ;  il  en  eft  de  même  de 
la  biile  au  deflbus  des  fers. 

XLVI  II.  Si  une  bille  refte  fur  le  bord  de  la  bar.de  9 
elle  eft  réputée  lautée  ,  ck  celui  qui  a  ioué  le  coup 
gagne  deux  points,  fi  c'eft  celle  de  celui  contre  qui 
il  joue  ,  mais  fi  c'eft  la  Tienne  il  en  perd  deux. 

XLIX.  Qui  joue  fur  une  bille  roulante  perd  un 
point. 

a4 
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L.  Qulbve  fa  bille  fans  permiilion  ,  perd  tmpôinf* 

Li.  Qui  joue  la  bille  de  Ton  jou'eur  perd  un  point. 

LU.  Si  un  Joueur,  après  avoir  joué  l'on  coup  ,. 
laiile  Ton  billard  fur  le  tapis  ,  &  que  fa  bille  vienne  à 
y  toucher  ,  il  perd  deux  points  ;  fi  c'eft  celle  de  (on 
Joueur,  il  n'en  perd  qu'un. 

LUI.  Si  les  Joueurs  conv'ennent  de  relever  lesbil- 
les,  c'en1  à  celui  qui  devoit  jouer  à  donner  l'acquit. 

LÏY  .  S'il  ne  manque  à  un  Joueur  qu'un  point  pour 
avoir  partie  gagnée  ,  il  ne  peut  le  demander  fur  quel 
coup  que  ce  ioit  ;  &  quand  bien  même  celui  contre 
qui  il  joue,  le  lui  donneroit,  il  ne  feroit  pas  bien, 
tonné,  attendu  qu'il  feroit  furpris  ,  èk  qu'il  n'au- 
roit  pas  donné  ce  point  s'il  eût  fçu  qu'en  le  donnant 
ji  donnoit  gain  de  la  partie. 

LV.  Si  Tun  des  Joueurs  quitte  ,  &  que  l'autre  ait 
partie  faire  ,  il  aura  le  Billard  préférablement atout 
autre  qui  voudrcit  le  lui  enlever ,  fous  quelque  pré- 
texte que  ce  (oit. 

LVi.  Si  deux  Joueurs  cédant  déjouer  enfemb'e 
ont  tous  deux  partie  faite  ,  ils  tirèrent  au  plus  près  dé 
la  bande  à  qui  des  deux  le  Billard  refiera. 

LVII.  Si  deux  Joueurs  quittent  le  Billard,  &  que 
deux  autres  le  prennent,  ceux  qui  l'avoient  aupara- 
vant ne  pourront  le  prendre  lorfque  l'un  des  deux 
entrans  aura  gagné  deux  points  par  une  bille  faite, 
ciuand  bien  même  les  frais  du  maître  ne  feroient 
point  encore  payés. 

LVilI.  Si  un  Joueur  qirtte  la  partie  ou  veut  la 
remettre  fans  le  confentement  de  celui  contre  qui  il 
joue  ,  il  la  perd. 

LIX.  Les  parties  de  quatre  fç  pa:ent  doubles  , 
tant  au  jour  qu'à  la  chandelle  ,  les  parties  de  trois  fe 
paient  ?  proportion. 

LX.  Quand  l'un  des  deux  Joueurs  fauve  à  l'autre 
cinq  bloufes,  la  partie  fe  joue  en  dix. 

LXI.  Quand  un  Joueur  fauve  un  côté  à  celui  con* 
tre  qui  il  joue  5  la  partie  fe  joue  en  douze. 
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LXII.  Quand  les  Joueurs  ne  jouent  que  les  frais  , 
celui  qui  perd  la  partie  les  paie. 

LXlil.  Quand  les  Joueurs  jouent  bouteille  ,  ce- 
lui qui  perd  paie  les  trais. 

LXIV.  Quand  les  Joueurs  jouent  de  l'argent, 
quelques  conventions  qu'ils  aient  faites  enfemble  , 
celui  qui  g«gne  paie  les  frais;  &  fi  fon  gain  ne  fuffi- 
foit  pas  pour  les  acquitter ,  les  deux  Joueurs  paie- 
ront le  furplus  par  moitié. 

LXV.  Si  l'un  des  Joueurs  fait  quelque  partie  avec 
des  particuliers  ,  &  que  la  partie  vienne  à  (e  quitter 
eu  confentemenc  des  deux  Joueurs,  le  pari  devient 
nul  ainfi  que  la  partie,  de  quelque  côté  que  fou  l'a- 
vantage ,  attendu  que. les  parieurs  font  oblige?  de 
fuivre  les  Joueu.s. 

LXVI.  Si  cependant  les  pirieurs  étoient  conve- 
nus qu'en  quelqu'état  que  fût  la  partie  ,  qui  plus 
aurcit  tirerait  ,  pour  lors  celui  des  parieurs  qui  au- 
roit  !  avantage  du  point,  gagneroit  le  pari. 

LXV II.  Les  parties  5c  les  gageures  équivoques 
font  nulles. 

LXVIII.  On  ne  peut  jouer  ni  parier  fans  argent, 
les  Joueurs  &  les  Parieurs  auront  foin  de  faire  met- 
tre au  jeu. 

LX1X.  La  queue  du  biftoquet  fera  toujours  per- 
mife  ,  pourvu  toutefois  qu'on  en  joue  du  bout ,  étant 
défendu  de  jouer  d'aucun  des  côtés  de  queiqu'inf- 
trument  que  ce  loit. 

LXX  Défenfesde  tenir  les  fers  en  jouant  fon  çpi  , 
foit  à  pleine  main  ou  avec  ni  entre  deux  dofigft  ,  à 
peine  de  perdre  un  point;  on  ne  pourra  y  toucher  c[ùe 
d'un      al  d    igt  lorfqu'on  joueia  de  la  queue. 

LXXi  Lorsqu'une  des  deux  billes  le  trouve  aux 
envi,  ons  des  ^er^> ,  &  qu'il  n'y  a  point  à  jouer  coup 
fec  .  il  faut  aller  fur  l'autre  bille  en  droiture  ,  ck 
pafler  pjr  où  Ton  voit  la  bille. 

LXXII.  Tout  homme  qui  traine  doit  traîne-  droit 
fui  la  bille  ;  défenfes  de  marcher  en  traînant  ,  à 
peine  de  perdre  un  point,  A  5 
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LXXIII.  Défenfes  de  frapper  fur  le  tapîs  arec  (ott 
billard,  ou  autrement  pendant  que  [a  bille  roule  , 
à  peine  de  perdre  un  point. 

LXXIV.  Quiconque  coupera  ou  endommager?.  îe 
tapis  ,  payera  le  dommage  :  il  en  eft  de  même  d'un 
billard  ou  autre  inftrumenr  qu'il  cafiera. 

Règles  particulières  a  la  Partie  au  on  appelle  TOUT 
DE   BRICOLLE. 


I. Q  I  les  Joueurs  font  convenus  de  jouer  tout  de. 

v3  bricolle  ,  &  que  l'un  des  deux  touche  la  bille 
de  celui  contre  qui  il  joue  ,  fans  avoir  touché  au- 
cune bande  ,  il  perd  un  point. 

II.  La  bricolle  de- fer  eft  bonne  dans  toutes  for- 
tes de  parties. 

III.  Si  l'un  des  Joueurs  touchoit  la  bille  de  celui 
contre  qui  il  joue  fans  avoir  touché  aucune  bande  , 
le  bloufe  ou  fe  fait  fauter ,  il  perd  trois  points. 

IV.  Si  l'un  des  Joueurs  touchant  en  bricolle  la 
bille  de  celui  contre  qui  il  joue  ,  fe  bloufe  ou  le  fait 
fauter  ,  il  pe; d  deux  points. 

Règles  particulières  à  la  Partie  TOUT  DE  DOUBLET, 

I.    W      Es  parties  tout  de  Do:  blet  fe  jouent  en  dix. 

JL>  II.  Les  billes  faites  r-ar  contre-coup  fonr 
réputées  doublées,  &  celui  qui  les  fait  gagne  àpa* 
points. 

III.  Les  billes  faites  en  bricolle  ou  à  coup  de  ta- 
lon font  nul]  is. 

Règles  particulières  à  là    Partie  qu'on   appelle  jiui 
pajjer  la  raie  des  milieux, 

I.Ç  I  l'un  des  deux  Joueurs  qui  feront  convenu* 

*3  de  jouer  la  partie  fans   palier  la  raie  de»»  n.i— 

lieux  }  fait  refter  la  bille  de  celui  contre  qui  il  joue 

&ria  raie  qui  aura  été  ùai^  fui  le  ï~ty* ,  i\  ue  pter4 
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ffon;  mais  pour  peu   qu'il  faiTe   palier  ladite  bille 

du  côté  qui  lui  aura  été  détendu  ,  il  perd  un  point. 

IL  Si  le  Joueur  fait  palier  la  billede  celui  contre 
qui  il  joue  du  côté  qui  lui  aura  été  détendu  ,  &  qu'il 
fe  bloufe  ou  fe  faile  fauter  ,  il  perd  trois  point*. 

III.  Si  un  de^  Joueurs  fe  bloufe  ou  fe  faiTe  fauter  , 
fans  cependant  faire  pafTer  du  côté  défendu  la  bille 
de  fon  Joueur ,  il  perd  deux  points. 

Règles  particulières  à  ta  Partie  au  en  joue,  enfauvanP 
Us  cinq  blcajzs  pour  une  à  perte  &  a  gain. 

I.    /^\  Uand  un  Joueur  fauve  à  l'autre  cinq  blou- 
v^  l'es  pour  une  à  perte  Si  à  gain  ,  les  parties 
fe  jouent  en  douze. 

II.  Si  celui  des  deux  Joueurs  qnî  a  la  bloufe  à 
perte  ex  à  giin  ne  parle  point  du  faut  ,  il  eft  bon 
pour  l'un  comme  pour  l'autre  fur  ladite  blouie. 

III.  Si  celui  qui  n'a  qu'une  bloufe  à  perte  &  k 
gain ,  met  la  bille  de  fon  Joueur  ,  ou  routes  les  deux 
dans  fa  bloufe  ,  il  gagne  deux  points  :  ck.  s'il  a  aufïi 
le  faut  à  perte  ck  à  gain  fur  la  même  bloufe ,  Si  qu'il 
fafle  fauter  la  bille  ou  toutes  les  deux  ,  il  gugne 
aufîï  deux  points. 

IV.  Si  celui  qui  n'a  qu'une  bloufe  à  perte  &  à 
gain  fe  perd  dans  cette  bloufe  ,  il  ne  perd  rien  :  il 
en  e  ft  de  même  du  faut. 

V.  Si  celui  qui  nTa  qu'une  bloufe  à  perte  &  à 
gain  fait  fauter  ta  bille,  &.  met  celle  de  fon  Joueur 
dans  fa  bloufe  ,  il  gagne  deux  points  ;  de  même 
s'il  fait  fauter  celle  de  fon  Joueur,  &  met  la  fienne 
dan*,  ta  bloufe  ,  .1  £.:çne  deux  points. 

Règles  particulières  à  la  Parue  qui  perd  g<igne* 

I.  S~\  Uand  les  Joueurs  font  convenus  de  jouer  la 
C  P^r:ie  q  i  perd  ga^ne  ,  celui  coi  bloufe  fa 
bille  ou  la  fait  fauter  ,  g?gne  deux  points. 

A  6 
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II.  Si  l'un  des  Joueurs  bloufe  fa  bilîe  ,  feule  oa 
toutes  les  deux  ,  il  gagne  deux  points  ;  il  en  eiî 
dg>  même  du  faut. 

III.  Si  l'un  des  Joueurs  bloufe,  ou  fait  fauter  La. 
bille  feule  de  celui  contre  qui  il  joue  ,  il  perd  deux 
peints ,  &  celui  qui  les  ga^ne  donne  l'acquit. 

IV.  S'il  y  a  quelques  coups  à  juger  dans  chacune 
de  toutes  lefcites  parties  différentes  du  Billard  ,  le 
marqueur  le  doit  demander  tout  bas  à  ceux  qui  ne 
font  point  intérefiés ,  la  pluralité  des  voix  l'emporte. 


LE     JEU 

DU    BILLARD, 

APPELLE  LE  JEU  DE  LA  GUERRE. 

ON  peut  dire  que  le  Jeu  de  la  Guerre  eft  un   jeu 
de  compagnie  ,  puisqu'on  y  joue  huit  ou  neuf 
enfemble. 

Le  nombre  des  perfonnes  qui  veulent  jouer , 
étant  arrêté  ,  chacun  prend  une  bille  marquée  èM- 
Lremment,  e'eftà-dire  ,  d'un  point  ,  de  deux,  &. 
de  davantage,  félon  qu'on  eft  de  Joueurs,  &  on 
remarquera  qu'avant  que  chacun  tire  fa  bille  ,  il 
faut  bien  les  mêler  les  unes  les  autres. 

Quand  les  billes  font  tirées,  chaque  Joueur  joue 
à  fou  tour  ,  &  félon  que  le  nombre  des  points  qui 
(ont  fur  fa  bille  \  lui  donne  droit  ;  Si  lorfquon  joue, 
voici  ce  qu'il  y  a  à  abÇenrer  à  la  gue.re. 


REGLES  DU  JEU  DE  LA  GUERRE. 

I.  T  L(il  défendu  de  fe  mettre  devant   la  pafTe  * 
JL  Guas  ie  CQafeate.nie.at  de  tous  Its  Joueur»* 
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ÎI.  Celui  qui  joue  une  autre  bille  que  la  fienne, 
p^rd  la  bille  ex.  le  coup. 

III.  Qui  touche  les  deux  billes  en  jouant ,  pertl  fa 
bille  &  le  coup  ;  il  faut  remettre  l'autre  à  la  place. 

IV.  Qui  pafte  fur  les  billes  ,  perd  la  bille  &  le 
coup  ;  ck  on  doit  mectre  cette  bille  dans  la  bîoufe. 

V.  Qui  fait  une  bille  &  peut  butter  après,  gagne 
la  partie  ;  c'eft  pourquoi  il  eft  de  l'adreiTe  d'ua 
Joueur  'de  tirer  à  ces  fortes  de  coups  autant  qu'il- 
lui  eft  poffibîe. 

Vi.  Qui  butte  deiTous  la  pafle  ,  gagne  tout  y 
fût- on  juiqu'à  neuf  joueurs. 

Vil.  Les  loix  du  jeu  de  la  Guerre  veulent  qu'en, 
tire  les  billes  à  quatre  doigts  de  la  corde. 

VIII.  Il  eft  défendu  de  lauver  l'enjeu  ,  à  moins 
qu'on  ne  foit  repaiTé. 

IX.  Qui  pera  Ion  rang  à  jouer  ,  ne  peut  rentrer 
qu'à  la  féconde  partie. 

X.  Ceux  qui  entrent  nouvellement  au  Jeu  ,  ne  font 
point  libres  le  premier  coup  de  tirer  fur  les  billes  j 
ea  plaçant  les  leurs  où  bon  leur  iemble  ;  il  faut 
qu'ils  tirent  la  pafle  à  quatre  doigts  de  la  corde. 

XI.  Il  faut  remarquer  que  lorfqu'on  n'eft  que 
cinq  ,  en  doit  faire  une  bille  avant  que  de  pafTer. 

XII.  Si  on  n'eft  que  trois  ou  quatre,  il  n'en1  pas- 
permis  de  pafler  juiqu'aux  deux  derniers 

XIII.  Si  celui  qui  tire  à  quatre  doigts  fait  piiT.r 
une  bille,  elle  eft  bien  palTée. 

XIV.  Qni  touche  une  bille  Je  la  Tienne,  6V  fe 
noie  ,  perd  la  partie  \  il  faut  que  la  bille  touchée 
refte  où  elle  eft  roulée. 

XV.  Si  clui  qui  touche  une  bille  en  jouant  ,  la: 
noie  ,  &.  la  Tienne  aufii  ,  il  perd  la  partie  ;  &  011 
remet  la  bille  touchée  cù  elie  ctoit. 

XVI.  Qui  du  côté  de  la  pafTe  fait  palier  une 
bille  ,  efpéran-i  la  gagner  4  &  ne  la  gagne  pas  , 
cette  biile  doit  relier  l  ù  elle  eft  ,  fuppofé  qu'il  y 
tù:  encore  quelqu'un  à  jouer  t   maii  s'il  n'y  avoit 
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perfoime  ,  on  la  remettroit  à  ia  premiers  place*; 

XVII.  Quand  un  Joueur  a  une  fois  perdu  ,  ii  ne 
peut  rentrer  au  jeu  que  ia  partie  ne  f bit  entièrement 

XViH.  Les  billes  noyées  appartiennent  a  celui- 
qui  butte. 

XiX.  Les  deux  derniers  qui  refient  à  jouer  , 
peuvent  l'un  Sl  Pautre  fa  fauver  d'enjeu. 

XX.  Si  celui  qui  eft  paffé  ne  le  veut  pas  ,  il 
n'en  fera  rien  ;  s'il  y  content  ,  il  doit  être  pré- 
féré à  celui  qui  n'eft  pas  pafte. 

XXÎ.  Celui  qui  étourdiment  ,  ou  par  inadvertance 
Joue  devant  fontoar  ,  ne  perd  que  le  coup  &ncn  pas 
la  bille  ;  c'cit-à-dhe  qu'il  peut  y  revenir  à  fon  rang. 

XXII.  Qui  tire  à  une  bille  &  la  gagne  ,  &, 
qu'en  tirant  le  Billard  il  touche  une  autre  bille 
gagnée  ,  elle  eft  cenfée  telle  ,  &  la  bille  de  celui 
qui  a  joué  le  coup  doit  être  mite  dans  une  bloufe, 

XXIII.  Il  eft  expreflement  défendu  de  faire  de? 
ventes ,  de  quelque  manière  que  ce  (bit ,  à  peine 
de  perdre. 

XXIV.  Qui  par  emportement  ou  autrement  , 
rompt  un  Billard  ,  doit  le  payer  ce  qu'il  vaut. 

On  voit,  félon  les  régies  qu'on  vient  d'établir, 
que  le  jeu  de  la  Guerre  n'eft  pas  difficile  à  com- 
prendre ;  il  faut  plus  d'adrefle  de  la  main  que 
d'autre  chofe. 

L  E     J  E  U 

DE   LA    P  A  U  L  M  E. 

LE  jeu  de  la  Paulme  eft  fort  anoen  ,  &  fi  Ton 
en  croit  quelques  Auteurs  ,  G  alun  l'crdon- 
noit  à  ceux  qui  étoier.t  d'un  tempérament  fort  re- 
plet ,  comme  un  retr.ede  pour  éifîiper  la  fuperfluitf 
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(fes  humeurs  qui  les  rend  pefâhts  ck  iujers  a  l'apo- 
plexie. Quelques-uns  difent  que  c'étoit  le  jeu  de  ia 
Pelotte  ;  mais  comme  cette  Reloue  n'é'cit  autre 
choie  qu'une  balle  ,  on  croit  qu'ils  fe  font  ; 

Quoi  qu'il  en  foit,  on  peur  dire  que  le  jeu  de  I* 
Paulme  eft  un  exercice  fort  agréable  &  très-utile 
pour  la  famé. 

Le  jeu  de  Paulmz  fe  compte  par  quinzaines  ,  en 
augmentant  toujours  ainfi  le  nombre  &  difanc  par 
exemple  ,  trente  ,  quarante-cinq  ,  puis  un  jeu  ,  epi 
vaut  joixante.  On  ne  feait  point  positivement  la  rai- 
fon  de  cela  ;  il  y  en  à  qui  l'attribuent  à  quelques  As- 
tronomes ,  qui  (cachant  bien  qu'un  figue  Ph'yfique  3 
qui  eft  la  fixieme  partie  d'un  cercle  ,  fe  d  vile  en 
foixante  degrés  ,  ont  cru  à  cette  imitation  devoir 
compter  ainfi  les  coups  du  jeu  de  paulme'.  Mais 
comme  cette  raifon  fouffre  quelques  difficultés  ,  on- 
r.e  s'y  arrête  point  comme  à  une  choie  certaine. 

D'autres  difent,  &  plus  probablement ,  que  cet- 
te manière  de  compter  à  la  paulme  nous  vient  de 
quelques  Géomètres  ,  d'autant  qu'une  figure  géo- 
métrique a  foixante  pieds  de  longueur,  &  "autant  de 
largeur  ;  &  qui  confidérant  le  jeu  de  la  Paulme 
comme  un  tout  qu'ils  ont  mefuré  felcn  leur  imagi- 
nation ,  ils  ont  jugé  à  propos  que  cela  fe  pratiquât 
ainfi. 

On  compte  encore  par  demi-quinzaine,  &  cette* 
nifqueeft  un  coup  qu'on  donne  gagne  au  Joueur  qui 
eft  plus  foible  ,  pour  égaler  ia  partie  par  cet  avanta- 
ge ,  &  qu'il  prend  quand  il  veut  une  fois  en  chaque 
partie  ;  quelques-uns  en  ce  fens  dérivent  ce  mot  de' 
Sis  capis ,  parce  que  d'ordinaire  on  la  prend  après 
un  avantage  qu'on  vient  de  gagner,  &  ainfi  on  prend 
deux  coups  en  même-temps. 

I!  y  a  même  de  bons  Joueurs  qui  donnent  quin-- 
le  &  bifque  ,   d'autres   quinze  feulement   ;   &   tout 
cela  félon  qu'on   connoit   fa   force  ,  &  la  foiblede 
«le  celui  contre  qui  l'on  veut  jpuer.U  eu  vrai  .ju'o» 
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croit  que  ces  dernières  manières  de  compter  n'ont 
été  trouvées  qu'après  coup  ,  &  on  ne  les  a  mites- 
en  ufage  que  long-temps  après  l'invention  du  jeu 
de  Paulme. 


LOIX     ÉTABLIES 
POUR   LE   JEU  DE    ?  AU  LUE, 

LE  jeu  de  Pau!me  ,  proprement  parlant  ,  eil  un 
jeu  où  l'on  pou  fie  &  l'on  repouiie  plufieursfois- 
une  balle  ,  avec  certaines  règles. 

I!  y  a  la  longue  Pauline  ,  &  la  courte  Paulme» 
Nous  parlerons  de  la  première  en  fon  lieu  ;  6k  l'autre 
eil  un  jeu  fermé  6k  borné  de  murailles,  qui  efl  tantôt 
couvert ,  tantôt  découvert.  On  y  joue  avec  des  ra- 
quettes , des  battoirs, des  petits  bâtons,  6k  un  panier; 
ck  pour  y  bien  jouer  ,  outre  l'agilité  du  corps  q  i*îl 
convient  avoir  pour  courir  à  la  balle  ,  il  faut  aufli 
coup  d'ddrefTe  de  la  main  6k  de  ia  force  de- 
bras  :  ma'15  venons  maintenant  à  la  pratique. 

Quand  en  veut  jouer  à  la  Paulme  ,  &  que  la  par- 
tie eil  ïiée  ,  on  commence  par  tourner  la  raquette  , 
pour  fçavoir  qui  fera  dans  le  jeu.  Celui  qui  n'y  efl 
pas  ,  doit  fervir  la  balle  fur  le  toit,  en  la  pouffant 
avec  la  raquette  ,  6k  le  premier  coup  de  férvice  s'ap- 
pelle le  coup  des  dames  ,  6k  eft  compté  puur  rien  ; 
enfuite  on  joue  à  l'ordinaire. 

Si  Ton  n'eft  pas  convenu  de  ce  qu'on  joue  ,  U 
faut  le  dire  au  premier  jeu  ,  ceLi  qui  gagne  la 
première  partie  garde  les  gages. 

Les  parties  le  jouent  en  quatre  jeux  ;  6k  (i  l'on 
convient  trois  jeux  à  trois  jeux  ,  on  dit  à  deux  de. 
creft-à-ùire  ,  qu'au  lieu  de  finir  en  un,  on  re- 
met la  partie  en  deux  jeux  ;  on  peut  jouer  aufli ,  h 
l'on  v«ut  ,  en  Qx  jeux  ;  mais  pour  lors  ,  il  n'y  a 
peint  d  à  deux  de  jeu  j  fi  ce  a'efi  du  confinement 
d^s  Joueurs, 
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II  faut  auili  ,  avant  que  de  commencer  le  jeu  , 
tendre  la  corde  à  telle  hauteur  qu'on  puilTe  voir  le 
pied  du  deffus  du  mur  ,  du  côté  où  eft  l'adverfaire , 
6c  le  long  de  cette  corde  e(t  un  filet  attaché  dans 
lequel  les  balles  donnent  Couvent. 

S'il  arrive  par  hafa:d  qu'en  jouant  ,  la  balle  de- 
meure entre  le  filet  6k  la  corde  ,  ck  qu'elle  donne 
dans  le  poteau  qui  tient  cette  corde  ,  le  coup  -oe 
vaut  rien. 

Il  n'eit  pas  permis  ,  en  pourfuivant  une  balle , 
d'élever  la  corde. 

Ceux  qui  jouent  à  la  Paulme  ,  ont  ordinairement 
deux  marqueurs  ;  ce  lbnt  proprement  des  valets  ae 
jeux  de  Paulmes  qui  marquent  les  chajfes ,  &.  qui 
comptent  le  jeu  des  Joueurs,  qui  les  iervent,  6k 
qui  les  frottent. 

Ces  marqueurs  marquent  au  fécond  bond;  6k 
à  1  endroit  où  touche  le  bond  ,  ils  doivent  encore 
avert  r  les  Joueurs  tom  haut  quand  il  y  a  chajjt  , 
6k  dire  chijf.s  ;  ou  bien  deux  ckaffes  ,  fi  elles  y 
font  :  à  tant  de  carreaux  ;  &  dire  aulli,  à  tel  car" 
reau  la  balle  la  gagne. 

Si  les  Joueurs  ,  difent  chaffe  morte  ,  elle  demeu- 
re telle  ;  fi  les  marqueuis  ne  leur  répondent  qu'il 
y   en  a  ur>Q. 

Une  chaffe  au  j:u  ce  la  courte  Paulme  ,  eft  une 
chaiTe  ce  balle  ,  à  un  certain  endroit  du  jeu  qu'on 
marque,  au  delà  duquel  il  faut  que  l'autre  Joueur 
pouffe  la  balle  pour  gagner   le  coup. 

Le  principal  emploi  des  marqueurs  ,  efl  de  rap- 
porter fidèlement  ée  qu'on  leur  a  dit  à  la  pluralité 
des  voix  des  fpectateurs,  loriqu'ily  furvient  quelque 
conteftation.  Ces  voix  Ce  doivent  recueillir ,  tant  pour 
l'un  que  pour  l'autre  Joueur  ,  fans  prendre  parti  pour 
aucun  ,  à  peine  de  perdre  leur  falaire  ,  6k  d'être  chaf- 
fés  du  jeu  pour  en  mettre  d'autres  à  leur  place. 

Les  Joueurs  de  leur  côté  fe  doivent  auflî  rappor- 
ter à  la  foi    des  fpeclateurs ,  loriqu'il    le  préfetin 
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duetque  difficulté  dans  leur  jeu  ,  puifqu'il  n'y  a  point: 
d'autre  Juge  qui  les  puifie  juger  ;  ils  s'en  rapporte-* 
ront  même  aux  marqueurs,  s'il  n'y  a  qu'eux  pour 
en  juger,  lorsqu'ils  diront  leur  femiment  fans  crain- 
dre qu'on  leur  en  veuille  du  mal. 

On  joue  pour  l'ordinaire  partie  ,  revanche  ,  & 
le  tout  ;  6k  on  ne  peut  biffer  cette  dernière  partie 
que  pour  bonne  raifon,  comme  à  caufe  de  la  nuit  y 
ou  de  la  pluie  3  au  cas  qu'on  joue  dans  un  jeu  dé- 
couvert. 

Pour  lors  celui  qui  perd  ,  doit  laîiTer  des  frais  & 
une  par.ie  de  l'argent  qu'on  joue  pour  le  tout ,  ÔC 
l'autre  pour  la  moitié. 

Si  c'eft  en  deux  parties  liées  qu'on  eft  convenu 
de  jouer  ,  on  ne  peut  auffi  les  quitter  que  les  par- 
ties n'y  conientent;  en  ce  cas  chacun  doit  donner 
de  l'argent  pour  le  tout, ordonner  heure  pour  achever. 


AUTRES     REGLES. 

î.  Ç  I  fortuitement  ,  lorfqu'on  joue  ,  on  vient  à 
3  frapper  de  la  balle  qu'on  a  pouffée  ,  un  des 
marqueurs  ,  ou  quelques  autres  de  ceux  qui  regar- 
dent jouer  ;  ou  bien  à  quelque  corbiilon  ,  ou  frotoir, 
que  quelqu'un  tiendroit  fur  la  galerie  ,  ou  chofe 
femblable  qui  dépendit  du  ]eu  ,  il  raudroit  marquer 
la  c  ha  fie  ;  mais  fi  perfonne  ne  tient  tous  ces  ufien- 
files  ,    on    la  marquera  où  ira  la  balle. 

II.  Qui  des  Joueurs  ,  de  quelque  partie  de  Ton 
corps  que  ce  foit,  touche  une  balle  qu'on  a  jouée  , 
perd  quinze. 

III.  Si  par  inadvertance  ou  oubli  ,  l'un  des  mar- 
queurs diloit  une  chajfe  pour  l'autre  ,  cela  ne  pour- 
roit  préjudicier  aux  Joueurs  ,  parce  que  malgré 
le  peu  de  mémoire  ,  ou  le  qui  pro-quo  de  ce  mar- 
flueur  ,  la  première    cha/fe  doit  toujours  fe  jouer 

aulre  ;  il  en  eft  de  merne  d'une  chajfe       tf 


t>  £    LA    PAUL  M  É.  ï? 

d:roït  appartenir  au  dernier  ,  pour  le  fécond;  il' faut 
qu'on  la  joue  où  elle  a  été  faite. 

IV.  Celui  qui  en  fervant,  ne  fert  que  fur  le  bord 
du  toît  ,  ou  fur  !e  rabat  feulement ,  doit  recom- 
mencer à  fervjr  ,  d'autant  que  le  coup  efl  nul  :  à 
moins  qu'on  ne  joue  qui  fault  ,  il  boit. 

V.  Qui  met  fur  Tais  de  volée  en  fervant  ,  ou 
fur  les  clous  qui  le  tiennent  ,  gagne  quinze  ;  il  erî 
prend  autant  quand  il  met  dans  la  lune  ,  qui  eil  un 
t:ou  au  haut  de  la  muraille  qui  ell  au  côté  du  toît  oi» 
l'on   fert. 

VI.  Si  celui  qui  efl:  dans  le  jeu  ,  ou  (on  compa- 
gnon ,  savifoit  de  dire  pour  rien,  après  qu'il  au- 
rait été  fervi  ,  &  qu'il  l'ait  dit  trop  tard  ,  comme 
après  avoir  voulu  courir  à  la  baîie  ,  il  perdroit 
quinze.  On  ne  peut  aufïi  dire  pour  rien  aux  coups 
de  hafard. 

VII.  Cefl  trop  tard  de  dire  pour  rien  ,  quand  la 
Balle  du  ferveur  eit  dans  le  trou ,  ou  au  pied  du  mur  r 
il  le  faut  dire  au  partir  de  la  raquette  ou  du  batoir  ; 
celui  qui  fert  ne  doit  pas  dire  aufïi  pour  rien. 

VIII.  Qui  ,  fans  y  fonder,  feroit  trois  chajjes  , 
la  dernière  faite  n'eil  de  rien  comptée  ,  &  tout  le 
coup  eft  faux  ,  dès  le  fervice  ,  quand  la  balle  du  fer- 
veur auroiî  entré  dans  le  trou. 

IX.  S'il  arrivoit  qu'une  balle  é'ant  fertie  par  déf- 
ias les  murailles  ,  &.  qu'elle  revînt  dans  le  jeu  après 
qu'on  auroit  fervi  ,  le  coup  ne  vaudroit  rien  ,  parce 
qu'on    anreit  joué  deiTus. 

X.  S'il  arrivoit  qu'un  Joueur  qui  auroit  quarante* 
cinq  eût  fait  deux  chiffes  ,  il  ne  perdre::  point  pour 
cela  fon  avantage  ;  mais  pour  avoir  le  jeu  ,  ii  lui 
faadroit  gagner  les  deux  chajjes  ,  ou  du  moins  la 
dernière. 

XL  Si  l'adverfe  partie  aveit  pour  lors  trente  , 
&  qu'il  gagnât  la  première  ch.ijîe  ,  ils  r/auroient 
aucun  avantage  l'un  fur  l'autre  :  &  quoique  l'autre 
gagnât  la  dernière.,  H  a  auroit  q.ie  l'avant^  .  C'e& 
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pourquoi  lorfqu'on  a   quarante-cinq  ,  en  dit  cftaji* 

morte. 

XII.  Celui  qui  fe  mécompte  de  quinze  ,  ou  de 
trente  ,  &  qui  s'en  reftouvient  apiès  avoir  joué  dei- 
fus  ,  mais  avant  que  le  jeu  Ici:  fini  ,  ne  perd  rien 
pour  cela  ,  quand  même  il  auroit  oublié  un  jeu  dans 
une  parue  ,  fuppolé  à  l'égard  de  ce  jeu  que  ce  fût 
avant  que  la  partie  fût  finie  ;  car  qui  auioit  la  par- 
tie ou  le  jeu  ,  &  viendroit  à  fe  méprendre  ,  c'eftVà- 
clire  ,  à  compter  au  deftous  ,  &  qu'on  ait  fei  vi 
ou  joué  deilus  ,   perdroit  fon  avantage. 

Servir  au  jeu  de  Paulme  ,  c'eft  pouffer  le  pre- 
mier une  balle  fur  un  toit  ,  l'y  fcire  couler  ;  ce  lonô 
d'ordinaire   les  féconds   qui   ont  foin  de  feifir. 

XIII.  Lorfqu'iî  y  a  une  ou  deux  chajfcs  marquées, 
&.  que  la  balle  par  hafard  donne  du  fécond  bond 
fur  Tune  de  ces  chajfes  ;  fi  c'eft  ure  chajje  qu'on 
doit  faire  ,  il  faut  marquer   à  cet  endroit. 

XiV.  Si  au  contraire  cette  balie  y  donne  de  vo- 
lée  .  ce  qui  eft  compté  pour  un  bond  ,  ou  doit 
alors  marquer  la  chaile  jufqu'où  va  lu  bail?. 

XV.  Tout  coup  qui  va  au  deilus  de  la  tuile  >  cÛ 
perdu  pour  celui  qui  y  met  ,  au  lieu  qu'il  le  ga» 
gne  au  défions. 

XVI.  S'il  arrive  qu'une  balle  entre  dans  la  gale- 
rie ,  6e  qu'en  touchant  quelqu'un  ,  elle  rentre  dans 
le  jeu  ,  il  faut  marquer  la  chaile  par  où  elle  rentre  : 
Wiis  fi  n'ayant  fait  qu'un  bond  dans  cette  galerie 
fans  toucher  perfonne  ,  qui  pourroit  jouer  cette 
balle  ,  le   coup  fcn,it  t.ès-bon. 

XVII.  Qui  fait  une  chaile  dans  la  galerie,  &  que 
l'autre  Joueur  y  revienne,  ce  coup  eft  nul,  &  c'eit 
à  recommencer.  Si  c'eft  dans  un  jeu  du  dedans  9 
comme  à  la  grille  ,  il  eft  gagné  ,  s'il  ne  revient 
point   fans  toucher  à  perfonne. 

XVIII.  S'il  arrivoit  qu'un  coup  vînt  à  doubler  ,. 
qu'on  fût  en  couteftation,  s  il  eft  de  (Tus  ou  deflous  ^ 
U  qu'ayant  demandé  aux  fpechiteiirs  ce   qu'il  eç 
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feroit  ,  on  n'en  fût  point  éclatrci  ,  (  n  marqueroit 
où  iroit  la  bulle  ,  parce  que  c'efi  à  celui  qui  forme 
le  différend  à  prouver  ce  qu'il  demande  ;  fi  cepen- 
dant c'elt  u.-e  chai!e  à  gagner  ,  c'elt  à  recommen- 
cer. 

XIX.  Si  après  que  le  coup  eft  fini  du  cô'é  du  jeu  , 
on  demande  s'il  y  a  jeu  ou  non  ,  &  qu'on  ne  dile 
rien  ,  on  ne  marque  rien.  Si  les  voix  en  ce'a  le  trou- 
vent également  partagées,  c'eit  à  ret=  ;     . 

XX.  Lorfqu'on  joue  fur  une  chaffe  ,  &  que  la 
halle  retombe  en  même  endroit ,  on  doit  recom- 
mencer, 

XXI.  Si    en   demandant    qui  Ta  gagnée,    on  ne 
re  rien  ,  ou  que  les  voix  ioient  égales  ,  on  re- 

t:it  Je  même  ;  lorfqu  il  s'agit  d'un  coup  de  lervice, 
qu'on  demande  s'il  a  porté,  ck  qu'on  ne  répond 
ritn. 

XXII.  Quand   celui  qui  fert  ,  après  avoir  ferri 
ieurs  fois  pour  rien  ,  Se  qu'il  demande  enfin  à 

l'autre  ,  y  ctes-vous  ?  6c  qu'il  lui  répond  oui  ,  il  perd 
le  coup  ,  ii  après  il  venoit  à  dire  pour  rien. 

XXIII.  Si  un  Joueur  comptoir  quinze  ,  ou  quel- 
qu'autre  avantage  ,  Se  qu'on  le  lui  dilpuràt  ,  il  tau- 
droit  taire  demander  Je  coup  ;  5<L  ii  perionne  ne  di- 
f oit  rien  ,  Ta  demande  feroit  nulle. 

XXIV.  Comme  il  arrive  quelquefois  qu'on  donn* 
("-  l'avantage  au  jeu  de  la  courte  Pauime  ;  il  eft 
i  bre  à  celui  à  qui  on  le  donne  ,  de  prendre  au 
premier  jeu  tel  avantage  qu'il  veut ,  &  même  de 
quitte?  la  partie  ;  au  lieu  que  l'autre,  quand  il  au- 
roit  trois  jeux  ,  &  quarante-cinq ,  Se  non  un  jeu,  il 
ne  peut  le  faire  que  dj  corffentement  de  ion  au- 
verle   patrie. 

XXV.  Celui  à  qui  on  corne  bifque  .  la  peutpren- 
qnand  il  veut  ;  fi  cependant  c'eit  lur  les  châties  , 

il  faut  que  cefoit  iur  la  première  faite  ,  ou  fur  la  fé- 
conde,  lorfque  la  première  eit  jouée  ,  Se  fi  l'en  a 
pafféla  corde,  on  ne  peut  revenir  à  prendre  fabifquiÂ 
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XXVI.  Nulle  faute  ne  peut  fe  prendre  qu*eî!é 
n'ait  été  faite  ,  &  fi  ce  n'eu  fur  une  chaiTe,  la  faute 
21e  peut  s'y  perdre. 

XXVII.  Si  de  deux  Joueurs  qui  jouent  partie  , 
l'un  s'avifoit  de  vouloir  s'en  aller  pour  quelque  fu- 
jet  que  ce  fût,  5t  de  quiter  la  partie  avant  qu'elle 
foit  finie  ,  l'autre  peut ,  fi  bon  lui  iemble  ,  achever 
cette  partie  en  payant. 

XXVIII.  Toutes  gageures  qui  fe  font  au  jeu  de 
Pauline  ,  doivent  fu-ivre  le  jeu  dans  toutes  les cir- 
conftaoces  ;  &  il  n'eft  pas  permis  aux  parieurs  d'a- 
vertir,  juger  ni  enfeigner  le  jeu  de  celui  pour  le- 
quel ils  parient. 

XXIX.  Ceft  à  faire  à  celui  qui  gagne  l'argent 
.de  payer  tous  les  petits  frais  .qui  fe  fjnt  pendant 
le  jeu,  comme  par  exemple  ,  Je  pain  ,  le  vin  ,  le 
bois,  la  bierre  ,  les  chauffons  &les  marqueurs. 

XXX.  S'il  arrivoit  néanmoins  que  ces  frais  p.if- 
fafïent  le  gain  ,  il  faudroit  que  le  fuplus  fe  payât 
1  f  ais  communs  ;  6c  f)  ce  qu'ils  jouent  eft  à  boire  , 
les  petits  frais  le  doivent  payer  en  déduction  de  la 
perte  qui  aura  été  faite  ;  à  moins  qu'ils  n'eu  fient  dit 
tous  frais  payés* 

Comme  le  jeu  de  Pauline  eft  un  jeu  très-ncble , 
&  que  par  conféquent  il  y  a  toute  liberté  ,  on  ne 
doit  jamais  y  être  contraint  ,  fi  ce  n'eft  de  parole 
donnée  ,  en  ce  cas  ,  un  honnête-homme  doit  s'en 
aquitter ,  à  moins  qu'il  n'eût  excufe  légitime  pour 
pouvoir  s'en  défendre  :  &  alors  ,  quoiqu'il  eût  de 
l'avantage  ,  il  faudrc  it  qu'il  laifTât  autant  que  l'autre 
de  l'argent  qui  feroit  mis  en  main-tierce  pour  ache- 
ver la  partie  un  autre  jour  ,  ex  à  l'heure  marquée. 

Il  y  a  encore  beaucoup  d'autres  difficultés  que  le 
bâtard  fait  naître  au  jeu  de  Paulrr.e,  &  dont  on  ne 
fçauroit  ici  faire  un  détail  ;  mais  lorfqu'il  en  arrive 
quelqu'une  ,  c'eft  à  faire  aux  Maîtres  de  jeux  de  Paul- 
Oie  ,  aux  fpectateurs  &  aux  marqueurs  d'en  décider. 
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Des  formalités  qu'on  obferve  au  jeu  de  Courte-Paul^ 
me  ,  lorf qu'il  s'y  joue  un  prix. 

ON  a  vu  Couvent  dans  les  jeux  de  Paulme  3  pro- 
pofer  des  prix  ,  pour  ceux  qui  piqués  d'une 
noble  émulation  étoient  bien-aifes  défaire  voir  leur 
adreile  en  ce  jeu.  On  y  recevoit  honnêtement  tous 
ceux  qui  vouloienfy  jouer  :  ils  dévoient  auiTi  de 
îeur  côté  y  entrer  avec  toute  la  modération  &. 
l'honnêteté  pcffible  ;  autrement  ils  paycient  la 
peine  de  leur  indilcréticn. 

Cetoit  à  fare  aux  Maîtres  à  nommer  ceux  qu'ils 
fçavoient  être  très-habiles  à  la  Paulme  ,  pour  con- 
courir à  ce  Prix  ,  qui  étoit  une  Couronne  de  fleurs  s 
une  raquette  &une  balle  d'argent  :  on  y  joignoit 
quelquefois  une  paire  de  gants  ,  ou  autre  chofe  de 
cette  nature. 

Le  prix  fe  jouoit  par  trois  différens  jours  3  où  fe 
trouvoient  tous  ceux  qui  vouloient  y  prétendre  ;cela 
le  pratique  encore  aujourd'uni  de  même  ;  6c  l'on 
commence  depuis  huit  heures  du  matin,  jufqu'à  fept 
heures  du  loir.  On  doit  préfuppoier  fur  ce  qu'on 
a  dit  ,  que  c'efl  en  Eté  que  le   prix  te  propoie. 

Ceux  qui  entrent  en  lice  pour  le  prix  ,  peuvent 
durant  le  jour  aller  changer  de  chemife  ,  boire  & 
manger  à  l'heure  du  dîner  ;  mais  ce  repas  ne  doit 
durer  qu'une  heure. 

Il  faut  être  deux  contre  deux  pour  jouer  à  ce 
prix  ;  &  1*5  deux  qui  ouvrent  îe  prix  doivent  être 
<Jans  le  jeu.  Le  premier  coup  de  fervice  efl  tout 
de  bon  ,  toutes  fautes  qu'on  fait  font  bonnes  ;  &  il 
n'y  a  point  de  pour  rien  ,  ni  pour  les  Dames  ,  com- 
me on  a  dit. 

Le  Plâtre  touché  porte  volée  ;  le  trou  de  fer- 
vice  en  fervant  ,  ne  vaut  rien  ,  l'ais  ne  fert  que 
jie  muraille  j  &  qui  touche  la  corde  ,  perd  âufarfm 
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L'ordinaire  eft  de  jouer  en  deux  parties  liées  ; 
&  chaque  partie  trois  jeux  :  il  n'y  a  point  d'à  deux* 
de  jeux  ,  <Sl  lorfqu'on  a  perdu  la  première  partie, 
il  faut  changer  de  place. 

On  marque  la  chaffe  où  va  la  balle  ,  bien  qu'elle 
entre  dans  lagniie,  dans  les  galeries  ,  ou  en  quel- 
que lieu  que  ce  foit  ,  encore  que  cette  bulle  ait 
touché  quelqu'un. 

Mais  il  l'un  des  Joueurs  avoitfait  une  chajfe  dans 
Hune  des  galeries  ,  &  que  l'autre  y  remette,  celui- 
ci  perdroit  le  coup  ;  &  on  remarquera  que  lorfqu'on 
joue  le  prix  ,  on  ne  refait  point. 

Lorique  ceux  qui  défendent  le  prix  ont  été  con- 
traints de  quitter  le  jeu  ,  pour  le  recéder  à  de  plus 
forrs  qu'eux  ,  ils  peuvent  rentrer  comme  tout  autre  ; 
niais  ce  n'efr  qu'en  lecond. 

Ils  peuvent  cependant  reprendre  leur  place  com- 
me auparavant ,  s'ils  regagnent  6c  mettent  peur  les 
autres. 

Les  deux  qui  ont  ouvert  le  jeu,  peuvent,  s'ils 
le  jugent  à  propos,  le  fermer  enfemble  ,  après  qu'ils 
auront  joué  feulement  chacun  an  coup. 

Le  prix  fe  joue  donc,  comme  on  a  dit,  à  trois 
différens  jours  ;  au  premier,  le  chapeau  de  fleurs  & 
les  gants,  que  le  Maître  préfente  aux  vainqueurs  , 
les  priant  de  revenir  au  premier  jour  fixe  ,  pour 
achever  de  jouer  le  prix  ,  qui  eft  la  raquette  ,  ck  au 
dernier  la  balle  d'argent* 

Avant  que  de  commencer  à  jouer ,  en  met  cha- 
cun vingt  fols  dans  la  tirelire  ,  pour  fubvenir  aux 
frais  qu'il  convient  faire  par  ie  Maitre  pendant 
que  le  prix  fe  joue  ,  comme  pour  payer  le  pa.n  , 
îe  vin  ,  bois  ,  draps  &  chauffons.  Le  Maître  ne 
profite  en  rien  là-defTis;  il  n'y  a  que  les  balles 
qu'on  perd  qui  lui  font  payées  ,  &  dont  il  ne  don- 
ne que  vingf  peur  deux  dou?aines  ,  parce  que  ce 
furpîus  qui  n'y  e:f  pas  ,  &  qu'on  paie  ,  efl  pour  les 
raquettes^ 

Ce 
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Ces  prix  fe  propcfoient  autrefois  plus  fréquem- 
ment qu'on  ne  fait  aujourd'hui  ;  il  y  a  même  des 
Villes  où  l'ufage  en  eft  entièrement  aboli ,  &  d'au- 
tres où  il  fe  conferve  encore  ;  mais  à  prix  ci- 
moyenne  valeur  ,  &  où  l'on  ne  va  entrer  que  pour 
1  honneur  feulement. 

LE    JEU 

DE  LA  LONGUE-?  AULME. 

LA  longue-Paulme  fe  nomme  ainfi ,  parce  qu'on 
joue  à  ce  jeu  dans  une  grande  place  qui  n'eft 
point  fermée.  Cette  place  eu  une  grande  rue  ,  lar- 
ge ,  fpacieufe  &  fore  longue.  Il  eft  des  villes  où 
ces  jeux  de  Paulmes  font  dans  de  grands  pâtis  , 
ou  ae  longues  allées  d'arbres  ;  au  refte  ,  il  n'im- 
porte où  ces  jeux  foient  %  pourvu  que  le  terrein  eu 
ioit  uni  ou  bien  pavé,  parce  que  lorfqu'il  faut 
courir  a  la  balle,  il  feroit  dangereux  de  faire  un. 
faux  pas  fi  le  fol  en  étoit  inégal. 

On  joue  pîuueurs  à  ce  jeu  ,  comme  trois ,  qua- 
tre ,  ou  cinq  contre  cinq  :  on  peut  y  jouer  deux 
contre  deux,  mais  ces  fortes  de  parties  ne  fe  font 
qu  entre  écoliers. 

On  fe  fert  à  la  lonçue-Paulme  de  battoirs  de 
différentes  grandeurs  ;  les  uns  ont  le  manche  ou 
la  queue  ,  comme  on  voudra  ,  fort  longue  ■ 
d  autres  l'ont  moins  ,  &  on  les  apelle  des  vdUs  Ce' 
lont  ordinairement  les  tiers  qui  en  jouent  ,  ami 
de  mieux  raWe  ta  balle  ;  il  y  a  de  ces  battoirs 
dont  les  têtes  font  quarrées,  un  peupluslongues  que 
Jarges,  d  autresqui  font  en  ovale. 

ri  faut  pour  jouer  à  la  longue-Paulme ,  un  grand 
toit  de  planches  attaché  à  un  mur  ,  ou  fur  quatre 
piliers ,  fupole  que  ce  jeu  fut  dan.  queiques-allées 
«arbres,  ou  que  ..\\it 
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Ce  toit  eft  garni  par  en  bas  ,  S:  du  cote  éa 
Joueur  qui  tient  la  pafle  ,  d'une  planche  large  d'en- 
viron douze  à  quatorze  pouces  ,  placée  droit  fur  le 
côté  ,  percée  dans  le  milieu  de  la  longueur,  &  à  qua- 
tre doigts  du  toit  ,  foutenue  par  deiriere  d'un  bâton 
c.e  deux  ou  trois  pouces  &  demi  de  tour  ,  &  qui  ex- 
cède la  planche  d'environ  deux  pieds  de  haut  ;  cette 
planche  doit  être  aufîi  longue  que  la  largeur  du  toit , 
à  un  bon  demi-pied  près. 

Le  bâton  eft  ce  qu'on  appelle  en  ce  jeu  la  pajfe  , 
lorfque  la  balle  qu'on  fert  pafle  fur  la  planche  ,  &C 
eu  cïeflus  de  la  pajfe  ,  c'eft  quinze  perdu  pour  la  par- 
tie du  ferveur  ;  au  lieu  que  quand  il  peur  taire  palier 
la  balle  dans  le  trou ,  il  gagne  quinze. 

On  eft  toujours  deux  à  tenir  le  toit;  fçavoir , 
un  qui  tient  la  pajfe  ,  &  l'autre  le  rabat  :  c'eft  cette 
planche  dont  on  vient  de  parler,  qui  rejette  &  re- 
pouiTe  la  balle.  Les  autres  Joueurs  du  même  côté  s'ap- 
pellent des  tiers.  On  dit  aufTi  à  la  longue- Paulme  9 
cet  homme  eft  bon  tiers ,  il  tierce  bien. 

Il  ne  faut  pas  moins  d'adrefte  à  la  longue- Paul- 
ine ,  pour  jouer  une  balle  ,  qu'à  la  courte  ,  la  pre- 
mière demande  plus  d'agilité  ;  &  il  convient  d'a- 
voir bonnes  jambes  pour  pafler  &  repaffer  tant  de 
fois  en  une  partie  ;  c'eft-à-dire  ,  pour  aller  alternati- 
vement tantôt  tenir  le  toit ,  &  tantôt  au  renvoi. 

On  fert  à  la  longue-Paulme  avec  la  main ,  &  non 
pas  avec  le  battoir  comme  à  la  courte. 

Les  parties  font  de  trois,  quatre  ou  cinq  jeux; 
quelquefois  de  fix  ;  cela  dépend  de  la  convention 
que  font  les  Joueurs  avant  que  d'entrer  au  toit. 

On  tire  à  qui  tiendra  le  toit  avec  un  battoir 
qu'on  jette  en  l'air,  en  le  faifant  pirouetter  ;  l'un 
en  prend  la  face  &  l'autre  le  dos  ;  de  manière 
que  quand  il  tourne  fur  l'un  des  deux  côtés,  celui 
qui  l'a  pris  pour  avoir  le  toit ,  va  s'en  emparer  ÔC 
joue. 

C'eft  un  grand  avantage  en  ce  jeu  d'avoir  un 
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bon  ferveur  qui  ait  le  bras  fort  3  afin  que  jettant  la 
balle  avec  roideur  fur  le  toit ,  elle  y  fafTe  plus  fou- 
vent  hafard  ,  &  embarraffe  par-là  ceux  qui  y  font 
&  qui  venant  à  manquer  d'attrapper  la  balle ,  perdent 
quinze  au  profit  de  leur  partie  adverfe. 


Règles  du  Jeu  de  la  Lo  ncu e-P au lme+ 

L  T"  Orfque  ceux  qui  tiennent  le  toit  ,  attrapent 
■I— /  la  balle  qu'on  fert ,  &  qu'ils  ne  la  pouffent 
point  jufqu'à  jeu  ,  les  autres  en  prennent  quinze.  On 
appelle  le  jeu  un  certain  pillier,  arbre  ou  autre  mar- 
que de  cette  nature  ,  qui  eft  pour  l'ordinaire  à  fept  à 
huit  tcifes  du  toit  ;  6k  il  ne  fe  fait  point  de  chajft  9 
ii  la  balle  ne  va  jufqu'à  ce  jeu. 

II.  Les  chaffes  à  la  longue-Paulme  fe  marquent  à 
l'endroit  où  s'arrête  la  balle  en  roulant ,  ck  non  pas 
*©ù  elle  frappe. 

III.  Lorfqu'une  balle  qu'on  a  pouffée  du  toit ,  efl 
renvoyée  jufqu'au  delà  du  jeu  ,  la  partie  de  celui 
qui  l'a  renvoyée  gagne  quinze  ;  il  n'eu  pas  befoin 
qu'elle  y  foit  pouffée  de  volée,  il  fuffit  qu'elle  paffe 
ce  jeu  en  roulant. 

IV.  Qui  touche  de  quelque  manière  que  ce  foit 
!a  balle  qu'un  des  Joueurs  de  fon  côté  a  pouffée  , 
perd  quinze. 

V.  Quand  un  de  ceux  qui  font  au  renvoi  renvoie 
une  balle  de  leur  adverfe  partie  ,  il  eft  permis  aux 
autres  de  la  renvoyer  ou  de  l'arrêter  avec  la  battoir , 
fi  elle  roule  ,  pour  l'empêcher  qu'elle  ne  paffe  le  jeu 
du  côté  du  toit  ,  &  faire  que  la  chajfe  foit  plus 
longue. 

VI.  Toute  balle  qu'on  pouffe  hors  des  limites 
du  jeu  ,  eft  autant  de  quinze  points  de  perdus  pour 
celui  qui  l'y  pouffe  ,  &  dont  profite  fon  adverfe 
partie. 

VII.  Toute  balle  qui  tombe  à  terre  ,  eft  bonne 
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à  pou  (Ter  du  premier  tond  ,  (bit  au  renvoi  ou  ad 

toit  ;  le  fécond  ne  vaut  rien. 

Ce  n'eft  pas  l'ufage  à  la  longue-Paulme  ,  comme 
à  la  courte  ,  de  donner  de  l'avanrage  ,  comme 
quinze,  bifque  ,  ni  demi-quinçe  ,  parce  qu'on  tâche 
d'y  faire  les  parties  les  plus  égales  qu'on  peut. 

De  même  qu'à  la  courte-Paulme  ,  on  fixe  ce 
qu'on  veut  jouer  ,  outre  les  frais  qui  font  les  balles , 
&.  les  marqueurs  ,  ce  que  les  perdans  paient.  Et 
ces  balles  font  bien  plus  petites  qu'à  la  courte* 
Pauime. 


CHANSON 

DU    TRICTRAC. 

Sur  l'Air. 

V7"  Al  AN  s  ,je  veux  vous  aprcndre , 
Sans  Livre  &  fans  Almanach  , 
Un  Jeu  facile  à  comprendre  , 
Un  nouveau  Jeu  de  TriSlrac  : 
Il  faut  en  fuivant  la  Chance  , 
Mettre  les  dames  en  bas  ; 
Ceft  par-là  qu:  l'on  commence  , 
Sans  auol  Ion  ne  café  pas. 

Quand  on  afçu  les  abattre  , 
On  les  pouffe  peu  à  peu  : 
Pour  avoir  de  quoi  combattre  , 
Il  faut  étendre  fn  jeu. 
Si  votre  Partie  ddverfe 
Craint  &  ne  s'avance  point , 
Que  votre  fç avoir  s'exerce 
yl  battre  vite  fon  coin. 

C  efl  par  le  coin  que  Von  s'ouvre 
Ventru  aux  coups  import ans  ; 
On  paffe  une  dame ,  on  la  couvre  , 
Cn  s'avance ,  on  met  dedans. 
Mais  ne  faites  point  d 'Ecole , 
Et  n'oublie^  point  à  marquer  ; 
Jamais  cn  ne  fe  confele 
JQ'étre  affe^fat pour  manquer*. 


10  Chanson  bu  Trictrac, 

Pour  faire  de  grands  Vacarmes  , 
N'avoir  jamais  le  dejfous  , 

11  faut  amener  des  Carmes  , 

Car  ils  font  les  plus  grands  Coups. 

L'autre  jour  ,  Grands  Dieux  ,  quel  charme  r 

Et  quel  plaifir  £  y  fonger  ; 

Je  vis  prendre  par  un  Carme , 

Cinq  ou/ix  Trous  fans  bouger. 

Une  Fille  jeune  &  vive 
Ne  peut  modérer  fon  jeu  , 
Ni  quand  un  beau  Coup  arrive  , 
Garder  un  certain  milieu  ; 
Elle  pouffe  un  peu  trop  vite  , 
Et  fon  jeu  fe  ferrant  trop  , 
On  C  enfile  tout  de  fuite , 
Et  ton  va  le  Grand  Galop. 

Si  par  heureufe  fortune  , 
En  lakfence  d'un  Epoux  , 
Vous  joue^  contre  une  Brune  , 
Soye^  bien  fur  de  vos  coups. 
Sur- tout  point  d'étourderie  , 
Et  prene^  bien  votre  jour  ; 
Car  on  manque  la  Partie  , 
Souvint  par  Jan  de  Retour. 
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AVANT-PROPOS.. 

C' Est  pour  faire  plaijir  aux  Amateurs  du  Jeu  dé 
Trictrac  ,  que  Ton  a  formé  le  dejfein  d'en  donner 
les  Règles  au  Public. 

L'on  y  a  joint  aujjl  les  Règles  des  autres  Jeux  qui 
y  ont  du  rapport  3  en  ce  qu'ils  fe  jouent  dans  le  mê- 
me Echiquier,  &  avec  le  même  nombre  de  dames  & 
de  dés  ,  afin  que  ceux  qui  f cachant  le  Triclrac  ,  vou- 
lant sinjlruire  des  autres  ,  puijfent  je  fatis faire  ,  & 
que  ceux  qui  trouveront  trop  de  difficulté  à  apprendre 
le  Triclrac ,  puijfent  du  moins  s'injlruire  de  quelques- 
uns  des  autres  ,  dont  l'étendue  e(î  plus  bornée  ,  &  qui 
par  conféquent  font  plus  faciles  à  apprendre. 

L'on  a  tâché  de  rendre  t intelligence  ,  tant  du  Trie- 
trac  que  des  autres  Jeux  ,  très- ai  fée* 

Von  en  a  donné  les  Repies  le  plus  méthodiquement 
qifil  a  été  pojjîble  ,  avec  la  manière  de  fe  conduire 
dans  chacun  de  ces  Jeux. 

L'on  a  même  donné  quelques  Règles  pour  connoître 
les  coups  que  les  dés  font  le  plus  fouvent. 

L'on  voudroit  avoir  pu  donner  des  Règles  certaines 
pour  ne  jamais  perdre  ;  mais  il  n'y  en  a  aucune  ,  jinon 
la  conduite  &  la  prudence  ,  fur-tout  au  Triclrac  ,  au 
Revertier  &  au  Toute-Table  t  ou  l'on  perd  fouvent 
par  fa  faute» 

Enfin  ,  le  meilleur  confeil  que  Von  puiffe  donner 
a  ceux  qui  commencent  à  apprendre  ces  jeux  ,  prin- 
cipalement le  Triclrac  ,  c'ejl  de  ne  jouer  aucun  coup 
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jans  examiner  l  ejfence  du  Jeu  ,  fi  fon  gagne  ou  fi 
l'on  perd  :  c'efi  ce  qui  eft  marqué  par  les  quatre  Vers 
fuivans  ,  qui  font  précifément  pour  le  Triclrac* 

Hic  numeris  confiât  Ludi  pukherrimus  ordo, 
Quem  nifi  per  numéros  difeere  nemo  potei\ 

Si  juvat  ergo  vices  fortis  cognofeere  miras  , 
Prima  fit  hïec  numéros  cernere  cura  tibi, 


LE    JEU 

D    U 

T  RI  CT  R  A  C  , 

COMME  ON  LE  JOUE  AUJOURD'HUI. 


CHAPITRE    PREMIER. 

De  F  excellence  de  ce  jeu  ,  &  de  l'origine  de  fon  n 


ont. 


E  ne  dirai  rien  de  l'antiquité  ce  ce  Jeu , 
&  |e  n'entrepmedrai  pas  de  décider  il  ce 
ont  les  François  ou  les  Allemands  qui 
en  ont  été  invemeurs  :  je  fiai  qu'il 
y  a.  eu  des  gens  qui  ont  donné  cette  gloire 
aux  Allemands  ,  Si  que  pîuileurs  autres  l'ont  at- 
tribuée aux  François  ;  mais  je  crois  que  fi  l'on  en 
juge  par  ce  qui  nousparoît  journellement,  l'on  fe  dé- 
terminera facilement  en  faveur  des  François.  &  que 
Fon  conviendra  qu'on  joue  mieux  ce  beau  jeu  u  U 
Cou<-  de  France,  qu'à  celle  de  Vienne. 

L  excellence  ,    la  beauté   &    la   fincérité   qui  fe 
?nt  dans  ce  'eu  ,  font  que  le  beau  monde 
de  la  poli  te  (Te  s'y  applique  avec  beaucoup  de 
.,  en  U\i  forj  jeu  Uvoii ,  &  le  préfère  aux  ail- 
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très  Jeux.  En  effet ,  ce  beau  Jeu  a  tant  de  flobïefîer 
6c  de  diftinc~r.ion  ,  que  nous  voyons  qu'il  eft  plus  à 
la  mode  que  jamais  :  les  Dames  principalement  y 
ont  une  très-grande  attache  ;  il  femble  qu'il  y  ait 
une  fympathie  entr'elles  &  celles  dont  on  fe  fert  pour 
jouer  à  cet  admirable  jeu  ,  les  premières  aimant 
beaucoup  la  variété  &  le  changement  auquel  les  der- 
nières font  expofées  par  les  divers  nombres  que  les 
dés  amènent.  Celles-ci  ont  une  vivacité  &  gaieté' 
qui  leur  eft  naturelle,  celles-là  en  ont  une  artifi- 
cielle par  le  prompt  &  léger  mouvement  que  les 
Joueurs  leur  font  faire. 

Quant  au  nom  de  ce  Jeu  ,  plufieurs  prétendent 
qu'il  lui  vient  du  bruit  qui  le  fait  en  jettant  les  dés  , 
remuant  les  dames  ,  parce  que  ce  bruit  rend  un 
ion  qui  femble  répéter  inceiTamment  tric-trac  ,  ou 
tic-tac  ;  mais  j'aimerois  mieux  ,  à  l'exemple  d'une 
perfonne  qui  fçavoit  ce  jeu  en  perfection  ,  lui  don- 
ner une  origine  plus  noble  ,  &  la  tirer  comme  lui 
des  deux  mots  Grecs  T$'<  Tfx* ,  qu'on  peut  écri- 
re en  lettres  vulgaires  Tris  Trakus ,  &  qui  figni- 
fîent trois  fois  difficile  à  jouer  &  à  comprendre:  car, 
comme  il  dit  fort  bien  ,  cela  marque  que  ce  jeu 
donne  beaucoup  de  peine  à  le  pénétrer,  &  à  fe 
défendre  de  l'empire  du  dé,  qui  tyrannife  &.  qui 
rompt  fouvent  les  mefures  les  mieux  prifes. 


CHAPITRE     II. 

De  ce  qui   ejî  nêcejfaire  pour  jouer,  &  combien  on 
peut  jouer  enfemble. 

Our  jouer  à  ce  jeu  ,  il  faut  avoir  un  Tri£trae 
ou  Damier  qui  ait  vingt- quatre  flèches  ou 
lames  blanches  &  vertes,  ou  d'autre  couleur,  & 
le  long  de  la  bande  ou  bord  ,  des  trous  qui  foient 
percés  vis-à-vis  chaque  flèche.  -Le   Trittraç  doit 
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Itrechoifi  grand  Se  beau,  ceux  d'ébene  &  d'ivoire 
tout  unis  font  meilleurs  que  ceux  qui  font  ornés  d'ou- 
vrages à  la  Mofaïque,  parce  que  les  pièces  raportées 
le  décolent  trop  facilement,  outre  qu'il  s'y  a  ma  (Te 
beaucoup  de  pouftiere. 

Les  pièces  qui  doivent  accompagner  le  Trictrac  , 
font  quinze  dames  de  chaque  côté  ,  qui  foient  de 
différentes  couleurs  ,  deux  corners  ,  des  dés  ,  trois 
jetons  pour  marquer  les  points,  &.  deux  fiebets  pour 
marquer  les  trous  ou  parties. 

L'on  ne  peut  jouer  que  deux  enfemble ,  &  l'on 
ne  joue  qu'avec  deux  des  ,  dont  les  deux  Joueurs  fe 
fervent,  &  mettent  eux-mêmes  les  dés  dans  leurs 
cornets. 

Les  dames  font  apellées  indifféremment  dames  on 
tables. 

Il  faut,  pour  commencer  à  jouer,  que  chacun 
mette  d  abord  fes  dames  en  maffes  fur  deux  ou 
trois  piles ,  dans  la  première  flèche  ou  lame  du 
Trictrac,  &  fur-tout  l'on  doit  obferver  qu'il  efV 
de  la  bienféance  de  tourner  le  jeu  ,  de  manière 
que  le  tas  des  dames  foit  du  côté  de  derrière  , 
c*eft-à-dire  ,  qu'il  faut  jouer  en  venant  vers  1er 
Joueur. 

Pour  jouer  le  foir  ,  il  eft  néceffaire  d'avoir  deux 
petits  chandeliers  que  l'en  place  fur  les  bords  du 
Trictrac  de  chaque  côté  ;  &  pour  lors  comme  la  lu- 
mière eft  égale,  il  eft  indifférent  de  quel  côté  l'on 
mette  le  tas  des  dames. 

L'honnêteté  veut  que  vous  donniez  le  choix  des 
dame«  blanches  ou  noires  à  la  perfonne  que  vous 
cor.fid:rez  ,  ou  qui  eft  plus  âgée  que  vous,  ou  qui 
joue  chez  vous,  Les  dames  blanches  font  eftimées 
plus  honorables  ;  néanmoins  ceux  qui  ont  la  vue 
ioib'e  aiment  mieux  avoir  les  noires ,  parce  qu'ils 
voient  plus  facilement  ce  qu'ils  gagnent  ou  per- 
dent fur  le  jeu  de  leur  adverfaire  ,  lorfqu'il  a  les 
blanches. 
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L'c;:  pratique  même  à  préfent  eue  celui  qui  joué 
cbtiti  mçs  ,  leur  donne  les  tables  ou  d; 

noires,  parce  que  le  noir  de  l'ébene  relevé  exfait  pa- 
roitre  davantage  la  blancheurde  leurs  mains  ,  ce  qui 
leur  fait  plaïdr. 

L'on  doit  pareillement  donner  le  choix  des  cor- 
nets 

Pour  ce  qui  eu.  des  dés,  l'on  piéfente  le  dé  à 
celui  que  l'en  conficere  pour  tirera  qui  l'aura,  ou 
bien  on  lui  donne  les  deux  pour  tirer  coup  6c  dés  * 
auquel  cas,  celui  qui  a  de  Ton  côté  &  le  coup, 
c'eft  à-dire,  qu'il  joue  ce  qui  cil  marqué  par  les  dcv.x. 
dés. 

Quoiqu'on  n?  puiffe  |ouer  que  deux  enfemble, 
cependant  ii  Ton  eft  pluûeurs,  &  qu'on  veuille  avoir 
beaucoup  de  plaifir,  l'on  peut  jouer  tour  à  tour  ;  en- 
forte  que  le  vainqueur  demeure  toujours  ,  6k  joue 
avec  tous  les  autres  ,  iufqfj'à  ce  qu'il  foit  vaincu. 

Si  l'on  ne  veut  pas  jouer  tour  à  tour,  on  peut 
s'aflbeier  ,  ou  fi  l'on  ei\  foible  ,  prendre  un  con- 
feil  du  consentement  de  celui  contre  qui  on  joue, 
autrement  il  n'eft.  permis  à  qui  que  ce  foit  de  con- 
seiller, ni  dire  aucune  chofe  ;  ou  même  faire  quel- 
que figne  &  mouvement  qui  puiiTe  faire  connoi-tre 
h  un  des  Joueurs  qu'il  gagne  ou  perd  quelques 
points,  ou  qu'il  doit  faire  une  café  préiérablem: 
une  autre,  6cc. 


CHAPITRE    III. 

De  la  manière  de  nommer  &  arpcller  les  Dés,    6» 
comment  on  doit  jo:.er. 

IL  faut  toujouts  nommer  le  plus  gros  dé  le  premier. 
Par  exemple,  (ix  &.  deux,  quatre  &  trois,  cinq 
6c  as ,  Sec. 
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Tous  1  r-j s  nombres  impairs  comme  fix  &  cinq, 
quatre  &  trois  ,  &c.  font  appelles  {impies  au  Tric- 
trac ,  les  nombres  au  contraire  qui  font  égaux  ,  par 
exemple,  deux  fix,  deux  cinq  ,  d^ux  quatre,  (ont  ap- 
pelles doublets. 

Les  doublets  ont  leurs  noms  particuliers  en  ce  jeu, 
les  deux  as  s'appellent  ambefas  ,  bezet,  eu  tous  les 
as.  Les  deux  deux,  double  deux,  les  deux  trois, 
ternes  ou  tournes,  bs  deux  quatre,  carnes,  carmes , 
ou  quaderne.  Les  deux  cinq,  quines.  Les  deux  fix  , 
fanne,  fonnez  ,  ou  feanes. 

Tous  les  doublets  ont  des  petits  quolibets  ,  oa 
mots  rimes  qu'il  faut  fçavoir  ,  pour  ne  pas  paroiue 
novice  en  ce  jeu. 

Si  en  commençant  l'on  fait  ambefas  ,  l'on  dit: 
amfcjas  in  primis  ,  efl  fignum  perditionis  ,  ou  bien 
ambefas  ne  font  pas  grand  fracas.  A  double  deux , 
l'on  dit  tous  les  deux  ou  tous  les  deux  quelquefois 
heure;! x  ,  ou  double  deuil:  c'eft  mort  de  perc  & 
de  mère.  A  ternes  ,  l'on  dit,  lanternes.  A  carme 
donne  l'alarme.  A  quinne,  grife  mine.  A  (annes  , 
fonnez  la  trompette,  le  diable  eft  mort,  ou  bien 
Tondit,  iennes,  groiles  étrennes.  Outre  les  quoli- 
bets ci-defîus  ,  chacun  en  forge  à  fa  fantaifie  ,  mais 
il  n'eft  point  effentiel  de  les  fçavoir  n'y  d'en  for- 
ger. 

L'ordre  d  1  jeu  veut  que  fi  l'on  amené  d'abord 
ambeias ,  ii  faut  jouer  deux  dames  du  tas,  &  ies 
accoupler  fur  I  as  ,  qui  eft  la  première  flèche  ou  la- 
ine,  q  1  joint  la  lame  fur  laquelle  eÛ  le  tas  ou  pile 
des  dames,  ck  cela  s'appelle  abattre  du  bo.is  ,  ou 
bien  l'on  peut  jouer  une  dame  feule  &  la  mettre 
fur  la  féconde  lame  ,  6k  cela  s'appelle  jouer  tout 
d'une. 

Il  en  eft  de  même  de  tous  les  autres  nombres 
que  l'on  peur  abattre  ,  ou  jouer  tout  d  une  dame  , 
à  la  réfervé  de  fix  &  cinq  qu'il  faut  néceiTairement 
abattre,  parce  qu'on  ne  feauroit  mettre  une  dame 
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feule  dans  le  co:n  du  repos ,  comme  il  fera  montré  atî 
Chapitre  VIII. 

Lorsqu'on  peut  accoupler  deux  dames  enfemble  , 
il  n'en  faut  pas  perdre  l'occafion  ,  ce  qui  s'appelle  en 
ce  jeu  cafer. 

L'on  commence  ordinairementà  faire  Tes  cafés  dans 
la  table  où  eft  le  tas  des  dames,  qui  eft  la  première. 
L'on  paiTe  enfuite  dans  la  table  du  coin  de  repos  qui 
eft  la  féconde;  &  quand  le  progrès  du  jeu  y  con- 
duit ,  l'on  paiTe  dans  celles  de  ion  adverfaire  ,  com- 
me vous  verrez  ci-après. 

Il  faut  obferver  que  foit  que  l'on  abatte  du  bois , 
foit  que  l'on  joue  en  commençant ,  ou  dans  le  cours 
du  jeu  ,  l'on  ne  compte  jamais  pour  jouer  les  nom- 
bres que  l'on  a  amenés  ,  la  rléche  d'où  l'on  part. 


CHAPITRE     IV. 

De  la  manière  de  jouer  ou  jetter  les  dés ,  &  quand 
le  coup  ejl  bon  ou  non, 

IL  faut  poufTer  les  dès  fort ,  enforte  qu'ils  tou- 
chent la  bande  de  celui  contre  qui  l'on  joue. 

Le  de  eft  bon  par-tout  dans  le  trictrac  ,  excepté 
quand  les  deux  dés  font  l'un  fur  l'autre,  ou  fur  la 
bande  ou  bord  du  trictrac  ,  ou  même  s'ils  font 
drefTés  l'un  contre  l'autre,  enforte  que  tons  deux 
ne  foient  pas  fur  leurs  cubes. 

Sur  le  tas  ou  pile  des  dames ,  fur  une  ou  deux 
dames  fur  les  jettcns  ,  ou  fur  l'argent  ,  le  dé  eft 
bon  ,  pourvu  qu'il  foit  fur  fon  cube  ,  de  manière 
qu'il  puUTe  porter  l'autre  dé;  c'eft-à-dire  ,  qu'un 
autre  dé  demeure  deflus  fans  tomber. 

Le  dé  qui  eft  en  l'air  ,  c'eft-à.-dire  ,  qui  pofe  un 
peu  fur  une  dame  ,  6c  eft  foutenu  par  la  bande  du 
tri£trac  contre  lequel  il  apuie  ,  ne  vaut  rien  ;  Si 
pour   fçavoir  s'il  eft  en  l'air  ou  non  ,  celui  qui  a 
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joue  le  coup  doit  tirer  doucement  la  dame  fur  la- 
quelle il  eft  ;  s'il  refte  deflus  ,  il  eft  bon  ,  parce  que 
c'eft  une  preuve  qu'il  eft  bien  fur  Ton  cube  ;  fi  au 
contraire  il  tombe,  c'eil  une  marque  qu'il  étoit 
en  l'air  ,  &  par  conféquent  qu'il  n'eft  pas  bon. 

Les  gros  dés  font  plus  Sujets  à  refter  en  l'air  que 
les  moyens  ,  parce  qu'ils  ne  peuvent  pas  trouve'r 
place  entre  les  dames  comme  les  petits,  outre  que 
U  grand  bruit  qu'ils  font  eft  très-incommode. 

Si  en  jettant  les  dés  ,  il  en  patte  ou  faute  un  dans 
une  des  tables  du  tri&rac  ,  &  que  l'autre  demeure 
dans  l'autre  table  le  coup  eft  bon. 

Il  arrive  quelquefois  que  les  dés  étant  poufTés 
fort,  pirouetent  et:  tournent  long-temps  ,  principale- 
ment quand  ils  font  ufés  ,  ce  qui  eft  ennuyeux ,  ainfi 
ion  peutdu  fond  du  cornet  arrêter  le  dé  qui  pirouet- 
te ,  ce  qui  ne  fait  tort  ni  avantage  aux  Joueurs  , 
parce  qu'il  eft  incertain  fur  quel  nombre  il  reftera. 

L'on  peut  changer  de  dés  tant  que  l'on  veut,  & 
Jorfque  l'on  appréhende  quelque  coup  ,  il  eft  permis 
de  rompre  les  dés  de  fon  adversaire. 

Il  y  a  néanmoins  plufteurs  perfonnes  qui  jouent 
fous  la  condition  de  ne  point  rompre. 

Lorfque  l'on  eft  convenu  de  ne  point  rompre  9 
fi  inopinément  l'on  rompt;  celui  à  qui  on  rompt, 
peut  jouer  telle  nombre  qu'il  voudra,  quand  il  n'y 
a  point  eu  d'autre  peine  imposée  dansla  convention. 

Et  comme  fouvent  par  la  fituation  du  jeu  le 
nombre  que  l'on  choifït ,  quoique  le  meilleur  n'ap- 
porte pas  un  grand  profit,  &  qu'il  nous  refte  le 
chagrin  qu'on  ait  rompu  notre  dé  impunément  ;  il 
faut  en  convenant  de  ne  point  rompre ,  établir  Se 
impofer  une  peine  contre  celui  qui'  rompra  ,  afin* 
que  la  crainte  de  la  peine  empêche  qu'on  ne  viole 
la  convention. 

La  peine  eft  arbitraire  ,  ou  d'une  certaine  fomme 
ou  d'une  certaine  quantité  de  points  ou  de  trous  ; 
en  un  mot  on  l'impofe  telle  qu'on  le  veut. 
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CHAPITRE    V. 
Des  Sans* 

LE  fameux  Auteur  dont  je  vous  ai  parlé  au. 
Chapitre  premier,  dit  que  le  mot  de  jan,  qui  eft 
appliqué  généralement  à  tous  les  coups  d*  ce  beau 
jeu,  vient  de  Janus  ,  a  qui  les  Romains  donnoient 
pluiieurs  faces  ,  &  qu'on  l'a  mis  en  ufage  dans  le 
t-ricîrac,  pour  défigner  fymboliquemeni  la  diverfi- 
tc  clés  faces  de  ce  (eu  ;  6c  en  effet  le  mot  de  jan  ne 
fignifi  au  trictrac  autre  cho'e  qu'un  coup  qui  appor- 
te ou  pr^iï:  aux  Joueurs  ,  6c  quelquefois,  l'un 
&  l'autre  tout  eafemble;  comme  vous  verrez  dans 
la  fui 

a  dans  ce  jeu  pluiieurs  jans. 
Le  premier  ,  eft  le  jan  de  trois  coups. 

1  d ,  jin  de  deux  tables. 
Le  troifieme  ,  comre-jan  de  deux  tables. 
Le  quatrième»  jan  de  mezeas. 
Le  cinquième,  contre-jàn  de  mezeas. 
Le  fixieme ,  petit-jan. 
Le  ieptieme  ,  grand-jan. 
Le  huitième,  jan  de  retour. 

Oure  lelquels  ,  il  y  a  une  infinité  de  jans  de 
récompenle  s  &i  de  jans  qui  ne  peut ,  que  l'on  nom- 
me autrement  infaute  ou  impuiflance. 

Autrefois  i!  y  avoit  encore  '-n  ce  jeu  ,  au  nom- 
bre des  jans  ,  le  jan  de  ren.  Jnt  il  iera  par- 
le dans  je  Chapitre  de  ce  c  .  plus  en  ufa^e  , 
afin  qje  rien  ne  vous  foi*  ^ 

Du   Jan    dt    :     \$  coups. 
Le  jan  de  trois  coup»  fe  I  lil  ,  quand  au  commen- 
cement d'une  paitie  ,  I  en  trois  coups  (ix 
dames  toutes  de  fuite  ;  c 'eft- à-dire ,  depuis  ie  us 
ruiques  5c  ccmpiiic  h  café  de  fannes. 
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Ce  jan  vaut  quatre  points  à  celui  qui  le  fait ,  il 
ne  fçauroit  valoir  d'avantage,  ne  pouvant  être  fait 
par   doublet 

Remarquez  que  pour  profiter  de  ce  jan,  l'on 
n'efl  pas  obligé  de  jouer  le  dernier  coup  ;  mais 
l'on  peut  marquer  quatre  points  pour  fon  jan  ,  &L 
faire  une  café  dans  (on  ^rand  jan  avec  le  bois  qui 
eft  abattu  dans  le  petit-jan.  L'on  appelle  petit-jan 
la  première  table  où  les  darnes  font  empilées  , 
parce  que  l'on  y  fait  fon  petit-jan  ou  petit-plein. 
La  féconde  table  eft  appellée  grand-jan  ,  parce 
qu'on  y  a  fait  fon  grand-jan  oj  grand- plein.  Il  n'eit 
donc  pas  nécetTa;re  d'abattre  le  dernier  coup  pour 
profiter  du  jan  de  trois  coups  ;  mus  avant  de  faire. 
la  café  dans  le  grand-jan  ,  ou  même  de  toucher 
fon  bois,  il  faut  marquer  quatre  points  pour  fon 
jan:  car  u  l'on  oublie  de  marquer  les  points  que 
l'on  gagne,  l'autre  les  marque  pour  lui  ,  cela  s'ap- 
pelle au  Trictrac  envoyer  à  l'école,  &  c'eft  une  ré- 
gie générale  pour  tous  les  antres  coups  cujans  de 
ce  jeu. 

Du  Jan  de  deux  Tables, 

Le  jan  de  deux  tables  fe  fait,  lors  qu'au  com- 
mencement d  une  partie  vous  n'avez  que  deux  da- 
mes abattues,  qui  font  placées  de  manière  que  de 
votre  dé  vous  pouvez  mettre  une  de  fes  dames  dans 
votre  coin  de  repos,  &  l'autre  dans  le  coin  de  vo- 
tre adveriaire. 

Ce  jan  par  fitnple  vaut  quatre  points ,  &  fix  par 
doublet  que  vous  marquez  ,  &  quoiqu'en  effet  vous 
ne  puiiiiez  pas  mettre  ces  dames  dans  l'un  ci  dans 
l'autre  de  ces  coins  ,  ne  pouvant  être  pris  que  par 
deux  dames  à  la  fois,  cependant  parce  que  vous 
avez  la  puiffance  de  les  y  mettre,  vous  en  avez  ît 
profit:  en  un  mot ,  c'eft  un  des  hafards  de  ce  jea 
oui  profite  à  celui  qui   le  fait. 

Du  contre- J an  de  deu*  tables. 

jLe  contre  jan  de  deux  tables  fe  fait  lorfque  vo^ 
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ire  adverfaire  ayant  fon  coin  ,  vous  n'avez  que  âeuT 
dames  abattues  en  tout  votre  jeu  ,  dont  vous  bat- 
tez les  deux  coins  ,  &  comme  le  coin  de  celui  con- 
tre qui  vous  jouez,  fe  trouve  pris,  c'efl  pour  vous 
un  jan  qui  ne  peut,  qui  prodait  à  votre  adverfaire 
quatre  points  par  l'impie  ,  &  iix  par  doublet ,  dont 
vous  l'envoyez  à  l'école  ,  s'il  oublie  de  les  mar- 
quer. 

Du  Jan  de  Mezeas. 

Le  jan  de  mezeas  fe  fait  quand  au  commence- 
ment  d'une  partie,  l'on  a  pris  fon  coin  de  repos, 
fans  avoir  aucune  autre  dame  abattue  dans  tout  fon 
jeu  ,  alors  fi  l'on  fait  un  as,  c'efl  jan  de  ir.^zeas  , 
qui  vaut  quatre  points.  Si  l'on  fait  deux  as,  il  vaut 
fix  points. 

Du  contre- Jan  de  Mtreds. 

Le  contre-jan  de  mezeas  fe  fairlorfqu'au  commen- 
cement d'une  partie,  vous  avez  pris  vo:re  coin 
fans  avoir  aucune  autre  dame  abattue  ,  après  que 
celui  contre  qui  vous  jouez  a  pris  le  fien  ,  alors  fi 
vous  faites  des  as ,  le  coin  de  votre  adverfaire  qui 
cft  plein  ,  eft  pour  vous  un  obftacle  ,  ou  jan  qui  ne 
peut,  Si.  ce  contre-jan  de  mezeas  vaut  à  votre  ad- 
verfaire quatre  points  par  fimple,  &  fix  par  dou- 
blet. Ce  coup  arrive  rarement,  mais  il  ne  faut  pas 
laifler  d'y  prendre  garde. 

Du  Petit- Jan, 

Le  petit-jan  ou  petit-plein  eft  lorfque  l'on  a 
tlouze  dames  toutes  couvertes  dans  la  première  ta- 
ble où  eft  le  tas  de  bois  ou  dames  ;  ce  jan  quand 
on  le  fait ,  fi  c'eft  par  fimple  ,  il  vaut  quatre  points  ; 
par  doublet  fix  ,  par  deux  moyens  fimples ,  il  vaut 
huit,  par  trois  moyens  y  douze,  c'eft-à-dire  qua- 
tre pour  chaque  moyen  ,  par  doublet ,  par  deux 
moyens  v  il  vaat  douze. 

11  faut  fur-tout  le  fouvenir  de  marquer  ce  que 
l'on  gagne  par  le  coup  qui  achevé  le  petit-jan  , 
avant  de  couvrir  ou  faire  la  café  qui  relie  à  faire.. 
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Comme  les  dés  ne  ibnt  pas  parfaitement  cubes, 
ceux  qui  font  plus  plats  fur  quatre  &  trois  ,  ou  cinq 
&.  deux  ,  font  plus  fouvent  petit-jan  ,  que  ceux 
qui   le  font  fur  fix  &  as. 

Tant  que  vous  pouvez  conferver  ce  petit-jan  ,voii3 
gagnez  quatre  points  par  fimple  ,  &  fix  par  dou- 
blet ,  chaque  coup  de  dé  que  vous  jettez. 
Du  Grand-  Jan» 

Le  grand-jan  ou  grand  plein  ,  eft  ,  quand  on  a- 
douze  dames  couvertes  dans  la  féconde  table  du 
trictrac. 

Quand  on  remplit  fon  grand-jan  3  on  gagne  com- 
me au  petit-jan  ,  quatre  points  pour  chaque  moyen 
fimple  ,  &  fix  points  par  doublet. 

Le  grand-jan  étant  fait  ,  l'on  gagne  tant  qu'on  le 
conferve  ,  quatre  points  par  fimple  ,  &  fix  par  dou- 
blet chaque  coup  de  dé  que  l'on  joue. 
Du  Jan  de  Retour. 

Quand  le  grand-jan  eft  rompu  ,  l'on  pafle  fes 
dames  dans  la  première  table  ce  celui  contre  qui- 
Ton  joue  ,  &  on  les  conduit  dans  la  féconde  table, 
c'eft-à-dire  dans  celle  où  étoit  d'abord  le  tas  de 
bois  de  l'adverfaire,  &  dès  qu'on  e(t  parvenu  à 
remplir  toutes  les  cafés  de  cette  dernière  table  ,  on 
a  tait  fon  jan  de  retour. 

Mais  pour  paiTer  ,  il  faut  trouver  des  pafTages 
ouverts  entièrement  ;  c'eft-à-dirc,  que  la  café  ou 
flèche  fur  laquelle  vous  prenez  paiTage  ,  foit  ab- 
folument  nue  ou  vuide  *,  car  sll  y  a  une  dame, 
c'eft  un  paiïage  pour  battre  cette  dame  ,  &  même- 
une  qui  feroit  plus  loin,  mais  non  pas  pour  palier. 

Quand  on  fait  fon  jan  de  retour  ,  &  tant  qu'on 
îe  conferve  ,  il  gagne  autant  qu'au  grand  &.  petit- 
jan. 

Celui  qui  a  jan  de  retour  ne  peut  pas  jouer  tous 
les  nombres  qu'il  a  faits,  il  perd  deux  points  pour 
chaque  dame  qu'il  ne  peut  jouer  ,  foit  que  le  nom- 
bre qu'il  a  amené  foit  double  ou-  fimple. 
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Le  jan  de  retour  étant  rompu  ,  on  levé  à  chaque 
coup  félon  le  dé  ,  les  dames  du  trictrac ,  &  celui 
qui  a  plutôt  levé  gagne  quatre  points  par  fimple 
&  iix  par  doublet,  enfuite  de  quoi  on  remet  les 
..dames  en  pile  ou  tas  ,  on  recommence  à  abattre  du 
bois  ,  &  faire  de  nouveaux  pleins  ou  jans  ,  jufqu'à 
ce  qu'on  ait  gagné  les  douze  trous  qui  compoient 
la  partie  emiere  du  trictrac  ,  appelle  autrement  le 
tour. 

Du  Jan  de  Récompenfe. 

Dans  le  cours  de  ce  beau  jeu  ,  le  /an  de  récom- 
penfe &  le  Jan  qui  ne  peut ,  arrivent  une  infinité 
de   fois. 

Le  jan  de  récompenfe  arrive  ,  lorfque  les  nom- 
bres des  dés  tombent  fur  une  dame  découverte  de 
celui  contre  qui  l'on  ]Oue. 

On  appelle  une  dame  découverte,  celle  qui  eft 
feule  fur  une  flèche;  quand  il  y  en  a  deux  accou- 
plées ,  c'eft  une  cale  ,  les  dames  font  couvertes  ,  Se 
ferment  le  païïage. 

Dans  la  table  du  petit-jan  ,  on  gagne  fur  chaque 
dame  découverte,  quatre  points  par  fimple.  6t 
£x  par  doublet  ;  fi  Ton  bat  par  deux  moyens  {im- 
pies on  gagne  huit  points,  c*  par  trois  moyens 
douze,  par  l'un  ck  1  autre  doublet,  on  gagne  pa- 
reillement  douze;  dans  l'autre  table  on  ne  gagne 
que  deux  points  par  fimple  pour  chaque  moyen  , 
ex  quatre  pointa  par  doublet  auili  pour  chaque 
moyen. 

Le  jan  de  récompenfe  arrive  encore  ,  quand 
ayant  fon  coin  de  repos  ,  l'on  frappe  le  coin  de 
celui  contre  qui  Ton  joue  ,  lequel  eft  vuide,  &C 
l'on  gagne  quatre  points  par  fimple  &  Gx  par 
doublet. 

Vous  verrez  dans  la  fuite  la  démonftration  de 
tous  ces  coups  ,  qui  vous  lèvera  tous  les  doute* 
que  vous  pourriez  avoir. 
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Du.  Jan  qui  ne  peut. 

Le  jan  qui  ne  peut,  arrive  toutes  les  fois  que 
les  coups  de  dés,  c'eft-à-dire  ,  les  nombres  ame- 
nés ,  frappent  &  tombeat  fur  une  dame  découvert» 
de  celui  contre  qui  l'on  joue  ,  &que  les  paflages  i« 
trouvent  fermés  par  des  caiee. 

Il  arrive  encore  au  jan  de  retour,  quand  on  ne 
peut  jouer  les  nombres  que  Ton  a  amenés. 

La  démonftration  que  vous  trouverez  dans  les 
Chapitres  fuivans  ,  vous  apprendra  facilement  tous 
ces  coups. 


CHAPITRE     VI. 

Comment  on  doit  marquer  ce  quon  gagne. 

D'Abord  qu'on  a  jette  le  dé  ,  il  faut  regarder 
fi  Ton  gagne  ou  l'on  perd  quelque  choie  , 
avant  que  de  touchera  fon  bois,  &  le  marquer; 
car  aprèi  qu'on  a  touché  fes  dames,  on  n'y  eil 
plus  reçu,  &  de  plus,  on  vous  oblige  de  jouer 
ce  que  vous  avez  touché,  parce  que  c'efl  une  re* 
gle  inviolable,  que  bois  touché  doit  être  joué, 
excepté  toutefois  quand  les  dames  touchées  ne 
peuvent  abfolument  point  être  jouées  ;  comme 
par  exemple ,  fi  une  donnoit  dans  votre  coin 
qui  n'eft  pas  encore  pris,  &  où  une  dame  ne  fçau- 
roit  entrer  ni  fortir  feule  ,  ou  bien  qu'elle  donnât 
dans  le-grand-jan  de  votre  adverfaire  avant  qu'il 
fût  rompu. 

Pour  éviter  ces  inconvéniens  ,  lorfquJon  ne  veut 
pas  jouer  fes  dames,  mais  feulement  voir  la  cou- 
leur de  la  lame  ou  flèche,  pour  compter  plus  fa>- 
cilement  les  points  que  l'on  gagne  :  il  faut  ,  avant 
de  toucher  (on  bois,  dire  j'adoube;  ce  terme  fait 
connoitre  que  ce  n'eft  pas  pour  jouer  que  vols 
touchez  Jes  (James. 
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il  faut  donc  avant  que  de  toucher  fon  bois  * 
marquer  ce  qu'on  gagne  ;  fi  l'on  y  manque  ,  l'ad- 
verfaire  vous  envoie  à  l'école  ;  c'eft-à-dire  mar- 
que ce  que  vous  deviez  marquer ,  avec  ce  que  vous 
lui  donniez  fur  les  dames  que  vous  lui  battez  par 
Jan  qui  ne  peut  ,  c'eft-à-dire ,  par  des  partages 
bouchés. 

L'on  marque  ce  qu'on  gagne;  fçavoir  ,  deux 
points ,  au  bout  &  devant  la  flsche  ou  lame  de 
l'as.  Quatre  points  devant  la  lame  du  trois  ,  ou 
plutôt  entre  la  lame  du  trois  &  celle  du  quatre.  Six 
points  ;  devant  la  lame  du  cinq  ou  contre  la  baa- 
de  de  féparacion,  huit  points,  au  delà  de  la  bande 
de  léparation  devant  la  lame  du  fix.  Dix  points  , 
devant  les  lames  du  huit  ,  du  neuf  ou  du  dix. 
Douze  points ,  font  le  trou  ou  partie  double  ou 
fimple  ,  que  Ton  marque  avec  un  fichet  fur  la 
bande  du  Trictrac  ,  en  commencent  du  côté  de  la 
pile  des  dames. 

Si  votre  adverfaire,  ayant  jette  le  dé,  joue  ce 
qu'il  a  amené  avant  que  de  marquer  ce  qu'il  gagne 
par  jan  de  récompenfe;  c'eft-à-dire  ,  en  vous 
battant  des  dames  par  des  partages  ouverts,  vous 
l'envoyez  pareillement  à  l'école  ,  &  marquez  pour 
vous  ce  qu'il  gagne  avec  ce  qu'il  perd  par  oblia- 
cle  fur  les  dames  que  vous  avez  découvertes  ,  ôc 
qui  bat  contre  lui  par  jan   qui  ne  peut. 

Si  au  contraire,  lorfque  vous  avez  jette  le  dé, 
voyant  que  vous  ne  gagnez  rien  ,  vous  jouez  ce 
que  vous  avez  amené  ,  &  que  votre  adverfaire  ne 
marque  pas  ce  que  vous  lui  donnez  par  obftacles  , 
ôc  jette  le  dé  fans  l'avoir  marqué,  vous  marquez 
pour  vous  ce  qui  étoit  pour  lui,  &.  l'envoyez  à 
l'école. 

Qui  comptant  ce  qu'il  gagne  ,  dit  je  g^gne  huit 
points,  6c  n'en  marque  que  fix  ,  d'abord  qu'il  a 
touché  fon  bois  pour  jouer  ,  il  peut  être  envoyé 
à  l'école  de  deux  points. 
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Qui  an  contraire  dit,  je  gagne  fix  points,  & 
en  marque  huit ,  il  peut  être  envoyé  à  l'école  de 
<kux  ,  fi-toi  qu'il  a  lâché  ion  jeton  ,  avant  même 
d'avoir  touché  Ton  bois,  parce  que  dès  que  le  je- 
ton eft  abandonné,  l'école  eft  faite,  &.  Ton  ne 
peut  reculer  fans  être  envoyé  à  l'école. 

Mais  celu:  qui  d'un  coup  gagne  plusieurs  points  _, 
peut  fort  bien  marquer  quatre  ,  puis  huit  ou  dix 
points,  ex.  enfin  le  trou,  pourvu  qu'il  les  marque 
avant  de  toucher  ion  bois ,  ou  jouer  ,  parce  que  l'on 
peut  toujours  avancer,  &  il  faut  remarquer  que  l'on 
appelle  point  avoir  touché  (on  bois,  quand  on  a 
dit  j'adoube. 

Celui  qui  joue  ou  jette  les  dés,  marque  toujours 
ce  qu'il  gagne  ,  avant  qu'on  puilTe  marquer  ce  qu'il 
perd. 

Celui  qui  marque  le  trou,  efface  tous  les  points 
que  l'autre  avoit. 


CHAPITRE    VIL 

De  la  Bredouille. 

L*  On  appelle  être  enbredouiiie  quand  on  a  gagné 
des  points  fans  que  l'adverfaire  en  ait  gagné 
depuis,  &  fi  l'on  en  gagne  douze  fans  être  inter- 
rompu ,  ils  valent  deux  trous  ,  que  Ton  appelle  par- 
tie bredouille  ou  partie  double. 

Cependant  fouvent  l'on  prend  douze  points  fans 
.être  interrompu,  &.  même  davantage,  &  néan- 
moins l'on  ne  gagne  pas  la  partie  bredouille. 

Par  exemple,  d'un  coup  de  dé  vous  gagnerez 
•quatre  points.  Je  jette  ledé  enfuite  &  fais  un  fon- 
né  ou  un  quine  ,  qui  me  vaut  ûx  pointsfurune 
dame  que  je  vous  bats  par  paffage  ouvert,  dumê- 
me  coup  vous  gagnez  douze  points  fur  deux  da- 
ines que  je  vous  bats  par  impuiflance  ou  Jan  qui 
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ne  peut ,  Vous  gngnez  ces  douze  points  tout  de  fuite 
&  lans  interruption  ,  puifque  vous  les  gagnez  après 
moi  ;  mais  parce  que  vous  aviez  quatre  poirits  vous 
ne  marquerez  qu'un  trou  fans  bouger.  Ces  quatre 
points  que  vous  aviez  &  que  j'ai  interrompus  par 
les  fix  que  j'ai  gagnés  ,  étant  comptés  les  premiers 
fur  les  douze  que  vous  gagnez  fans  interruption  ; 
de  forte  que  les  quatre  qui  vous  redent  ,  la  partie 
fimple  marquée  ,  font  cenfés  être  reftés  des  douzs 
derniers  que  vous  avez  gagnés. 

Mais  fi  vous  aviez  huit  points  fimples ,  &  moi 
autant  en  bredouille  ,  &  que  d'un  coup  de  dés  vous 
gagnafliez  dix-huit  points  ,  alors  comme  dix-huit 
&L  huit  font  vingt-lix,  vous  marqueriez  partie, 
une  ,  deux  &.  trois  ,  tk  deux  points  fur  l'autre  ; 
c'eft-à-dire ,  que  la  première  partie  feroit  fimple  ; 
parce  qu'elle  feroit  compofée  des  huit  points  que 
vous  aviez  &  que  j'avois  interrompus  ,  &  l'autre 
feroit  double  ,  1  interruption  que  j'avois  faite  étant 
cellce  ,  au  moyen  de  ce  que  vous  avez  effacé  en 
marquant  votre  premier  trou,  les  huit  points  que 
j'avois  en  bredouille. 

Peur  diftinguer  le  double  d'avec  le  fimple  ,  celui 
qui  le  premier  gagne  des  points ,  les  marque  avec 
un  feul  jeton.  Celui  qui  interrompt  &  en  gagne 
après  ,  les  marque  avec  deux  jetons.  Si  celui  qui  a 
marqué  le  premier  avec  un  feul  jeton  gagne  encore 
des  points  ,  il  les  marque  Se  ôte  un  jeton  à  fon  ad- 
verfaire ,  ou  lui  dit  de  lôter  pour  faire  voir  qu'il  eft 
débredouillé,  &  que  le  premier  oui  achevra  U 
partie  ,  la  marquera  fimple. 

Il  eft  d'un  honnête-homme  de  fe  débredouiller  , 
fans  attendre  que  fon  adverfaire  le  lui  dife  ;  &  il 
feroit  à  propos  d'établir  une  peine  contre  celui  qui 
ne  le  fait  pas  ,  car  fouvent  on  eft  fi  échauffé,  que 
l'on  oublie  de  dire  à  Ion  adverfaire  de  fe  débre- 
douiller. L'on  obferye  néanmoins ,  que  l'on  eft 
reçu  à  dire  51  e  l'on  a      .  jufqu'à  ce  que 

Tadverfaire' 
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Vadverfaire  ait  marqué  la  partie  ,  dans  lequel  temps, 
s'il  la  marque  double  ,  on  lui  dit  qu'il  eft  débre- 
douillé ;  mais  fi  l'on  attendoit  que  la  partie  fût 
marquée  ,  &  que  l'on  eût  joué  quelques  coups  de- 
puis ,  l'on  n'y  feroit  plus  reçu  ,  à  moins  que  Tad- 
verfaire  ne  voulût  convenir  de  bonne  foi  qu'il  a 
été  débredouillé. 

11  n'en  eft  pas  de  même  de  celui  qui ,  pouvant 
marquer  en  bredouille  les  points  qu'il  gagne,  les 
marque  feulement  fimples  ;  c'eft-à-dire  ,  avec  un 
feul  jeton.  Car  du  moment  qu'il  a  joué  fon  bois 
ou  le  dé,  il  ne  peut  plus  dire  qu'il  doit  être  en 
bredouille. 

La  même  chofe  s'obferve  à  l'égard  de  celui  qui  ; 
gagnant  partie  bredouille,  la  marque  feulement 
iimple.  Il  ne  peut  être  envoyé  à  l'école,  parce 
qu'on  n'envoie  point  à  l'école  d'un  trou  ;  mais 
dès  qu'il  a  joué ,  il  n'eft  plus  reçu  à  dire  qu'il  a  ou- 
blié de  marquer  la  partie  double  ,  &  il  fe  doit  ira-, 
puter  fon  peu  d'attention. 


CHAPITRE    VIII. 

Du  coin  de  Repos, 

LE  coin  de  repos  eft  la  onzième  café,  no*, 
comprife  celte  du  tas  ou  pile  des  dames.  Il 
fe  nomme  coin  de  repos ,  parce  que  celui  qui  l'a, 
eft  véritablement  en  repos  ;  au  lieu  que  celui  qui 
ne  l'a  pas  ,  eft  toujours  expofé  à  être  battu  ,  ain- 
fi  l'on  doit  chercher  de  prendre  fon  coin  le  pre- 
mier. 

Pour  prendre  fon  coin,  il  faut  avoir    toujours; 
s'il  eft  poftible ,  des  dames   fur  les  cafés  de  quine 
&de  fanne  ,  qui  font  appellées  les  coins  bourgeois* 
IL   Partie.  C 
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Le  coin  ne  fe  peut  prendre  qu'avec  deux  darnsr 
a  la  fois. 

Il  fe  peut  prendre  par  puiflance  ,  ou  par 
effet. 

Il  fe  prend  par  puiflance  quand  votre  adverfai- 
re  n'a  pas  le  fien  ,  &  que  de  votre  dé  vous  pour- 
riez mettre  deux  dames  dans  fon  coin,  lefquelles 
pourtant  vous  n'y  mettez  pas  ,  parce  que  eela 
l'empêcheroit  de  faire  fon  grand- Jan  3  mais  parce 
que  vous  en  avez  la  puiflance  ,  vous  prenez  le  vô- 
tre, ce  qui  eft  un  grand  avantage. 

11  fe  prend  par  effet,  lorfque  de  votre  dé  vous 
avez  deux  dames  qui  battent  dans  votre  coin. 

De  même  que  vous  ne  pouvez  prendre  votre 
coin  qu'avec  deux  dames ,  vous  ne  pouvez  aufR 
le  quitter  ,  que  vous  n'ôîiez  les  deux  dames  à  la 
fois. 

Remarquez  que  quand  vous  pouvez  prendre  votre 
coin  par  effet,  vous  ne  devez  pas  le  prendre  par 
puiflance  ,  &  que  cette  puiflance  vous  eft  abfo- 
îument  défendue  ,  quand  votre  homme  a  fon 
coin. 


CHAPITRE     IX. 

"Concernant  la  manière  de  compter    ce    quon  gagne 
ou  perJ. 

LOrfque  vous  avez  votre  coin  ,  &  que  votre 
homme  n'a  pas  le  flen ,  chaque  coup  de  dé 
que  vous  jouez  vous  vaut  quatre  ou  fil  points,  il 
vous  battez  fon  coin  de  deux  dames  ,  c'eft-à-dirc  , 
quatre  par  Ample  ,  &.  fix  par  doublet. 

Par  exemple  ,  fi  votre  jeu  étoit  difpofé   comme 
£ji  la  figure   ci-après ,    ck  que    vous  eufliez   le* 


Tas. 
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6.  7.8.  9.10. 11.     Coin 
e  Eepos* 

•dames  noires  ,  û  vous  faifiez  fix  &  cinq,  vous  bat- 
triez le  coin  ce  votre  aclveriaire  par  un  mcyea 
{impie,  qui  vous  vaudroit  quatre  peints. .Carpar 
fix  &  cinq  ,  vous  battriez  fon  cc::i  de  deux  da- 
ines. Vous  le  battriez  du  fix,  en  comptant  depuis 
votre  fixieme  café.  (Je  dis  depuis  ,  parce  que  c'eft 
une  règle  générale,  qu'on  ne  compte  point  l'en- 
droit d'où  l'on  part ,  foitdutas,  ou  de  quelqu'au- 
-tre  cale  que  ce  foit  )  &  du  cinq  en  comptant  de- 
puis la  feptiemè;  outre  cela  vous  gagneriez  en- 
core quatre  points  fur  la  dame  qu'il  a  découverte 
.en  la  huitième  café,  parce  que  vous  Je  battriez 
par  deux  moyens  ,  &  que  dans  la  féconde  table  qui 
eil  celle  de  grand-ian  ,  chaque  moyen  fimple  vaut 
deux  points  ,  le  premier  moyen  par  lequel  vous 
ia  battriez  feroit  du  cinq ,  en  comptant  depuis  vo- 
tre dixième  café,  &  le  fécond  moyen,  ce  feroit 
çn  affemblant  les  nombres  de  fix  6c  de  cina  ,  oui  font 

C  2     ' 
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en  tout  onze  ,  Se  comptant  depuis  votre  quatrième 
café  ;  plus  vous  gagneriez  quatre  points  fur  la  da- 
me qu'il  a  découverte  en  la  cinquième  café  ,  en 
comptant  depuis  là  ,  votre  feptieme,  parce  que 
vous  la  battriez  par  un  moyen  (impie  qui  vaut 
quatre  points  dans  la  première  table ,  de  manière 
que  ce  fix  &  cinq  vous  vaudroit  douze  points  ; 
c'eft-à-dire ,  une  partie  bredouille  qu'il  faudroit 
marquer,  puis  vous  pourriez  facilement  couvrir 
vos  deux  demi-cafes  ,  prenant  le  cinq  fur  la  cin- 
quième pour  couvrir  la  dixième  ,  &  le  fix  fur  la  pre- 
mière pour  couvrir  la  feptieme,  &  de  cette  maniè- 
re vous  auriez  très-beau  jeu  pour  faire  votre  grand- 
jan  :  car  il  vous  refteroit  fonné ,  fix  &  cinq ,  &  fix  ÔC 
quatre  avec  lefquels  vous  rempliriez. 

Vous  marqueriez  donc  de  ce  fix  &  cinq  deux 
trous,  avant  que  de  cafer  ,  &  votre  homme  mar-. 
queroit  quatre  points  pour  la  dame  qu'il  a  décou- 
verte en  (a  première  café,  cjue  vous  battez  par 
paflages  fermés  ,  les  cafés  iix  &  fept  étant  plei- 
nes. 

Ce  qui  paroit  le  plus  difficile  aux  commençans  ; 
eft  de  connoître  quand  ils  battent  ou  non  ,  &.  de 
compter  ce  qu'ils  gagnent  ou  perdent. 

Une  règle  certaine  eft  que  les  nombres  pairs 
tombent  toujours  fur  la  même  couleur  d'où  ils  par- 
tent ,  comme  du  noir  au  noir,  ou  du  verd  au  verd  , 
&  du  blanc  au  blanc.  Les  nombres  impairs  au  con- 
tre ire  tombent  toujours  fur  une  autre  couleur. 

Les  plus   nouveaux  en  ce   jeu  pourront  néan- 
moins en  peu  de  temps  compter ,  tant  la  perte  que 
le  gain  ,  s'ils  fe  donnent  la  peine  d'ouvrir  leur  tric- 
trac, de  le  difpofer  fuivant  les  Figures  qui  font  ici 
tes  ,  ÔC  de  fuivre  ce'que  j'ai  dit  &  dirai  ci-après. 

Votre  jeu  étant  difpofé  comme  en  la  figure  ci- 
Gcvantjli  vous  faifiez  un  quine  ,  vous  ne  pour- 
riez pas  battre  le  coin  de  votre  adverfaire  ,  parce 
gue  pour  le  battre  d'un  quine  ,    il   faut    compter. 
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«ïepuis  votre  feptieme  café  ,  fur  laquelle  il  n'y  a. 
qu'une  dame  ;  &.  comme  le  coin  eft  digèrent  des 
autres  dames  ,  qu'il  ne  peut  point  être  battu  du 
cinq  &  du  quine  ;  c'eft-à-dire  ,  de  l'un  &.  l'autre 
doublet,  en  afiemblant  les  nombres  qui  font  en 
tout  dix,  cela  ne  vous*  vaudroit  rien  pour  le  coin  ; 
mais  vous  gagneriez  huit  points  fur  la  dame  que 
votre  adverfaire  a  découverte  en  fa  huitième  ca- 
fé, parce  que  vous  la  battriez  par  doublet  &  par 
deux  moyens  ,  &  que  chaque  moyen  vaut  qua- 
tre points  dans  la  féconde  table  ,  quand  on  bat  par 
un  doublet  ;  le  premier  moyen  par  lequel  vous  bat- 
triez cette  dame  ,  ce  feroit  du  cinq  ,  en  comptant  de- 
puis votre  dixième  café  ,  &  le  fécond  ,  ce  feroit  du 
quine  ,  les  deux  nombres  affemblés  ,  en  comptant 
depuis  votre  cinquième  café. 

A  l'égard  de  la  dame  de  votre  adverfafre  ,  décou- 
verte en  fa  cinquième  café,  vous  la  battriez  en 
comptant  depuis  votre  huitième  café  ;  mais  elle 
feroit  contre  vous  ,  parce  que  le  pafiage  du  qui- 
ne qui  eft  fur  la  dixième  caie ,  eft  fermé  par  deux 
dames  qui  y  font  accouplées,  ainfi  cela  lui  vau- 
droit  fix  points,  cette  dame  étant  dans  fa  premiè- 
re table  ,  où  chaque  moyen  par  doublet  vaut  lix 
points. 

Si  fur  ce  même  jeu  vous  faifiez  fonné  ,  vous 
battriez  d'abord  le  coin  ,  parce  que  vous  avez 
deux  dames  en  votre  fixieme  café,  vous  battriez 
encore  la  dame  de  votre  adverfaire  qui  eft  en  fa 
cinquième  café  ,  parce  que  vous  avez  le  paiFage 
ouvert  dans  fon  coin  ;  vous  battriez  aufïi  celle  qu'il 
a  découverte  en  fa  huitième  café,  en  comptant  delà 
votre  troifieme  ;  ainii  ce  coup  vous  vaudroit , 
parce  que  c'eftun  doublet  ,  fix  du  coin  ,  fix  de  la 
dame,  qui  en  eft  la  cinquième  café,  &  quatre 
fur  celle  qui  eft  fur  la  huitième  ,  qui  font  féize 
points ,  c'eft- à-dire  une  partie  double  &  quatre  fur 
l'autre, 
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Ce  même  coup  vaudroit  fix  points  à  votre  r.u- 
verfaue,  parce  que  vous  battriez  contre  vous  la 
dame  qu'il  a  découverte  en  fa  première  café  en 
comptant  de  là  votre  dixième  ,  le  paiTage  qui  eiî  fur 
la  feptieme  café  étant  fermé. 

Il  eil  bon  de  vous  dire  qu'il  y  a  cette  différence 
entre  les  doublets  &  les  coups  fimples  ,  qu'aux 
doublets  il  n'y  a  jamais  qu'un  paffage  ,  îecuel  fe 
trouve  fermé  par  une  café  ,  cela  fait  un  jan  qui  ne 
peut  ,  an  lieu  qu'aux  coups  fimples  ,  comme  les- 
deux  nombres  fcnt  difTérens,  il  y  a  deux  paifages  ; 
ainfi  quand  l'un  fe  trouve  fermé  ,  il  fuffit  que  l'autre 
foit  ouvert  pour  gagner  :  par  exemple,  fi  en  la 
même  figure  ayant  les  dames  noires  vous  faifiez  fix 
&  as ,  vous  gagneriez  quatre  points  lur  la  dame 
de  votre  adverfaire  ,  découverte  en  (a.  cinquième 
cale  ,  parce  que  vous  la  battriez,  en  comptant  de- 
puis votre  coin  ;  cependant  le  pafTage  du  fix  eft 
fermé,  puifque  fa  fixieme  café  eft  pleine;  mais 
cela  ne  vous  fait  aucun  préjudice  ,  parce  que  vous 
comptez  d'abord  par  l'as,  dont  le  pa  liage  fe  trou- 
ve ouvert  clans  le  coin  de  votre  adverfaire,  &  dm 
même  trait  le  fix  vous  porte  fur  fa  dame. 

La  dame  quieft  découverte  en  la  huitième  café,' 
vous  vaudroit  encore  ilivx  points,  en  comptant 
de  là  votre  huitième  ,  elle  ne  vous  vaudroit  que 
deux  points,  parce  que  n'ayant  aucune  dame  fur 
votre  neuvième  flèche  ,  vous  ne  pouvez  pas  la  bat- 
tre du  fix,  ainfi  vous  ne  la  battez  que  par  un 
moyen  ,  les  deux  nombres  a(Temb!és. 

Je  ne  vous  ai  rapporté  ce  coup  que  pour  vous 
faire  mieux  fentir  &  entendre  ce  que  c'eft  que  paf- 
fage  ouvert  ou  fermé  :  car  un  meilleur  coup  pour 
vous  (  votre  jeu  étant  difpofé  comme  deffus  )  ce  fe- 
roitdefahe  un  carme,  lequel  vous  vaudroit  pre- 
mièrement fix  du  coin»,  en  comptant  de  votre  hui- 
tième cale.  Huit  fur  la  dame  de  votre  adverfaire 
découverte  en  fa  huitième  café,    parce  que  vous. 
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îa  battriez  du  quatre  en  comptant  de  votre  coin  ^ 
&  du  cjrme  en  comptant  de  votre  feptieme  café  > 
enfin  il  vaudroit  fix  fur  la  dame  qui  eft  découverte 
en  la  cinquième  café  de  votre  adverfaire  ;  quoi- 
que ce  coup  ne  vaille  que  fix  &  fix  font  douze  , 
&  huit  font  vingt  points  ,  &  qu'il  b*en  puifTe 
faire  de  plus  grands  ,  néanmoins  il  eft  très-beau  en 
ce  que  vous  ne  donnez  aucun  point  à  votre  adver- 
faire. 

Si  votre  jeu  étant  ainfi  difpofé  vous  faifiez  fix; 
&as  ,  ou  bien  belet  ,  vous  ne  battriez  point  le  coin 
de  votre  adverfaire  ,  parce  que  le  coin  feu!  ne  peut 
battre  le  coin  :  ainfi  pour  battre  du  fix  &  as  ,  il 
faudroit  avoir  une  furcafe  fur  le  coin  ,  &  pour  le 
battredubeferilen  faudroit  deux,  c'eft- à-dire  ^deux- 
dames  outre  les  deux  du  coin. 


CHAPITRE    X. 

Des  Cafés  ,  du  Privilège  de  s'en  aller  ,  &  des  Ecoles^ 

POur  bien  cafer  à  propos ,  &  ne  vous  pas  donner 
des  obftacles  ,  il  faut  ,  quand  votre  adver- 
faire eft  fermé  par  en  haut ,  ne  pas  vous  preiTer  de 
faire  les  cales  balles  ou  avancées  ,  parce  que  fi  vous 
faites  gros  jeu  ,  vous  battriez  infailliblement  con- 
tre vous  les  dames  qu'il  aura  découvertes  dans  la 
café  première  &  féconde. 

Les  cafés  balles  >  ce  font  celles  qui  font  le  plus 
près  de  votre  adverfaite.  11  ne  faut  pas  fe  hâter  de 
les  faire  quand  votre  jeu  eft  preffé  ,  &  que 
vous  avez  beaucoup  de  bois  fur  les  cafés  de  quine 
&  de  fanne  ,  autrement  vous  vous  enfilerez  vous- 
même. 

Les  cafés  qui  font  eïHmêes  les  plus  difficiles  à 
faire,  font  la  feptieme  6c  la  dixième,  &  que  l'on 
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appelle  par  cette  raifon  les  cafés  du  diable. 

Pour  pouvoir  faire  ces  cafés  plus  facilement ,  îî 
faut  tâcher  d'avoir  toujours  des  fix  à  jouer. 

Lorfque  l'on  veut  cafer,  &  que  l'on  veut  voiries 
lames  feulement,  il  faut  dire  j'adoube  ,  autrement 
votre  homme  vous  peut  faire  jouer  lebois  que  vous 
toucherez  ,  ce  qui  fouvent  gâte  votre  jeu. 

Quand  on  fait  un  grand  coup  ,  comme  un  ion- 
né  ou  quine  qui  fait  pafTer  votre  jeu  ,  û  vous  ga- 
gnez de  ce  coup  affez  de  points  pour  achever  vo- 
ire trou  ,  vous  pouvez  vous  en  aller  ,  c'efl- à-dire  , 
lever  vos  dames  ,  &  recommencer  la  Partie  ,  qui 
cft.  un  grand  avantage  ,  car  fouvent  il  arrive  que 
ces  grands  coups  ,  non-feulement  pafîent  votre 
jeu  ,  mais  encore  rV>nt  gagner  plufieurs  parties  à 
votre  adverfaire  ,  par  le  moyen  des  dames  que 
vous  lui  battez  contre  vous  ;  &  vous  en  allant  il 
ne  gagne  rien. 

Lorfqu'on  veut  s'en  aller  il  faut  dire  ,  je  m'en 
vas  ,  avant  de  rompre  fon  jeu  ,  ou  du  moins  en 
Je  rompant. 

Il  faut  bien  prendre  garde  de  ne  pas  tenir  mal-à- 
propos,  quand  le  jeu  de  votre  adverfaire  eft  plus 
avancé  ck  plus  beau  que  le  votre  ,  ou  que  le  votre  fe 
pafle  ,  de  peur  de  courir  à  l'enfilade. 

Celui  qui  s'en  va  a  le  dé  ,  &  pour  jouer  fans 
crainte  d'être  envoyé  à  l'école  faute  d'avoir  ôté 
ion  jeton  ;  mais  celui  qui  achevant  fon  trou  ,  le 
marque  &.  joue  fon  bois  fans  ôter  fon  jeton  ,  eft 
envoyé  à  l'école  de  ce  qu'il  eft  marqué  par  le  je- 
ton ;  fi  cependant  il  avoit  des  points  de  refte ,  il 
ïi'eft  envoyé  à  l'école  que  de  ce  qui  fe  trouve  mar-. 
que  au  delTus  des  points  qui  lui  étoient  reftés. 

Remarquez  que  vous  ne  pouvez  plus  envoyer 
votre  adverfaire  à  l'école  du  jeton  ou  des  points 
qu'il  a  oubliés,  ou  même  des  points  qu'il  a  marqués 
inal-à-  propos  ,  d'abord  que  vous  avez  joué  depuis. 

Quand  on  achevé  le  trou ,  &  qu'on  veut  s'en  ai- 
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1er  ,  on  le  peut ,  tant  qu'on  tient  fon  jeton,  ou  que 
l'on  ne  Ta  point  ôté  de  fa  place  ;  ma'.s  (i  l'on  a  des 
points  de  refte ,  &  qu'on  les  ait  marques  ,  l'on  ne 
peut  plus  s'en  aller. 

Il  faut  fe  déterminer  promptement  ,  n'étant  pas 
permis  de  tenir  après  qu'on  a  dit  je  m'en  vas  ,  ni 
de  s'en  aller  après  avoir  dit  je  tiens.  Celui  qui  veut 
s'en  aller  ne  doit  pas  jouer  fon  bois ,  autrement  il 
ne  peut  plus  s'en  aller. 

11  faut  donc  bien  remarquer  qu'on  ne  peut  s'en 
aller  que  lorfqu'on  a  achevé  le  trou  de  fon  dé  ,  &C 
non  quand  on  l'achevé  du  dé  ou  de  la  perte  de  fon 
advertaire. 

Qui  s'en  va  perd  tous  les  points  qu'il  a  de  refte. 

Il  eft  très-dangereux  de  vouloir  entretenir  un  jan 
trop  long-temps ,  &  fe  fier  fur  l'efpérance  de  faire 
petit  jeu  ,  ou  de  recevoir  des  points  :  car  fouvent  il 
arrive  que  l'on  eft  obligé  de  répondre ,  comme  en 
la  figure  ci-jointe. 

Tas         1.2.3.4.5.        6 .7.  8.  9.  10.  il. 


Tas         x.  2.3.4.5*       6.7.  8.9.  10. 1 1.     U>in 
de  Bois.  fa  Repos. 
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Votre  jeu  ,  par  exemple  3  eft  les  dames  'noires  f' 
votre  grand  jan  eft  fait ,  vous  avez  fix  points  mar- 
qués ,  vous  avez  tenu  dans  l'efpérance  que  votre 
aciveriaire  vous  donneroit  quatre  points  fur  la  dame 
que  vous  avez  découverte  en  votre  cinquième  café, 
cependant  il  ne  vous  a  rien  donné  ,  parce  qu'il' a 
fait  fix  &l  trois  ,  &  qu'il  n'a  rien  dans  fa  neu- 
vième café  ,  le  coup  fuivant  vous  faites  un  fonné  , 
&  croyant  n'être  pas  obligé  de  rompre  &  pouvoir" 
conlerver  votre  plein  ,  vous  marquez  avec  ks  fix 
points  que  vous  avez  ,  &.  fix  points  pour  votre 
plein  ,  une  partie  bredouille  ,  &  vous  vous  en  allez, 
tant  parce  que  vous  donnez  fix  points  à  votre  ad- 
versaire ,  que  parce  que  votre  jeu  étant  avancé  ,  il 
pourroit  remplir  &  vous  enfiler. 

Mais  d'abord  que  vous  avez  touché  votre  bois, 
votre  adv^rfaire  vous  fait  démarquer  votre  partie 
bredouille  ,  &  vous  envoie  à  l'école  des  ûx  points 
que  vous  avez  marqués  mal-à-propos  pour  votre 
plein  ,  parce  qu'il  falloit  le  rompre  ,  &.  lever  une 
clame  de  votre  huitième  café  ,  pour  la  pader  par 
la  neuvième  de  votre  advei  faire  dans  la  troiliemi  : 
ainfi  votre  adverlai.e  quPgagne  fix  points  fur  la 
dame  que  vor.s  lui  ave*  battu*  contre  vous ,  &  fix 
points  dont  il  vous  envoie  à  1  école  >  marque  une 
partie  bredouille. 

J'ai  dit  qu'il  vous  envoyait  à  l'école  ,  d'abortî 
que  vous  avez  touché  votre  bois  ,  parce  que  Ion 
n'envoie  pas  à  l'école  du  fi:het  ,  c'eft-  à-  dire  , 
qu'encore  que  vous  eufiiez  m?.rq;;é  un  ,  deux  Ou 
trois  trous  ,  ex  même  davantage  3  vous  pouvez  les 
démarquer  fans  crainte  d'être  tnvoyi  à  l'école  > 
pourvu  que  vous  n'ayez  pas  touche  vot.e  1  , 
joué  le  dé  ,  eu  ôté  votre  jeton  ,  &.  icelui  aban- 
donné. 

Observez  cependant  que  fi  votre  adverfaire  , 
croyant  aufTi-bien  que  vous  ,  que  vons  avez  ga- 
jaA  ,  eu  £ei|na,n{  dç  le  croire,  avoit  lex^tedlç 
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mes  ',  ou  du  moins  une  partie  en  même-temps  q.e 
vous,  il  ne  feroit  plus  receva-ble  à  vous  envoyer 
à  l'écoîe  ,  éuant  cenfé  avoir  quitté  la  Partie,  com- 
me celui  qui  jouant  aux  cartes  ,  brouille  &  mêle 
fon  jeu. 

Quand  on  fait  Ton  jan  ,  grand  ou  petit,  ou  de 
retour  ,  il  faut  avoir  loin  de  marquer  ce  qu'on 
gagne  fur  les  dames  découvertes  ,  ou  par  le  p'ein 
qu'on  achevé,  avant  que  de  remplir  ou  faire  la 
café  qui  reftë  à  faire. 

Si  votre  adverfaire  achevant  fon  petit  jan  , 
marque  les  points  qu'il  gagne  ,  &  que  par  inad- 
vertance il  joue  la  dame  2vec  laquelle  il  pouvoir 
remplir,  pour  un  autre  nombre,  enforte  qu'après 
il  ne  puiffe  plus  remplir  :  comme  par  exemple  , 
i\  ayant  fait  cinq  &  deux  ,  &  ne  pouvant  remplir 
que  du  deux  ,  i!  joue  le  cinq  avec  la  dame  dont 
il  deVoit  jouer  le  deux  pour  faire  fon  jan  ,  vous 
pouvez  l'envoyer  è  l'école  faute  d'avoir  fait  fort 
piein  ,  c'eft-à-cire  ,  que  vous  prenez  pour  vous 
les  points  qu'il  avoit  marqués  pour  fon  plein,  le- 
quel il  n'a  point  feît  ,  &  après  fi  fon  jeu  eit  avan- 
cé ,  &  que  vous  voyez  qu'il  ne  pût  gagner  de 
fon  petit  an  le  trou  ,  &  que  vous  efpériez  pouvoir 
le  faire  pafTer  dans  votre  petit  jan  ,  vous  pouvez 
lui  fane  rejouer  fon  bois  ,  &  lui  faire  faire  fon 
petit  jan.  Mais  s'il  avoir  fon  jeu  reculé  ,  &  des 
dames  dans  (on  petit  jan  .  avec  lefquelles  il  pût 
encore  remplir  ,  il  faudroit  laifTer  les  chofes  en 
l'état  qu'il  les  auro:t  miles. 

Si  au  contraire  votre  adverfaire  achevant  fon 
petit  jan  ne  marque  pas  les  points  qu'il  gagne  ,  Se 
qu'il  ne  fade  pas  fon  plein  ,  foit  par  mégarde  , 
foit  à  deffein  ,  parce  que  (on  jeu  étant  avancé  ,  il 
craint  d'être  obligé  de  pafTer  dans  votre  petit  jan  9 
vous  pouvez  d'abord  l'envoyer  à  l'école  des  points 
qu'il  a  dû  marquer  pour  (on  petit  jan  ,  &  er.'uite 
lui  raire  faire  fon  plein  ,  s'il  eft  avantageux  grôvf 
vous  qu'il  le  falTe,  C  6 
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Si  ayant  fait  fon  petit  jan  ,  il  a  des  clames  avan- 
cées dans  fon  grand  jan  ,  qu'il  faiTe  un  nombre  par 
lequel  il  puilTe  palier  dans  votre  petit  jan  ,  6k  qu'au 
lieu  de  palTer ,  il  rompe  l'on  petit  jan  ,  (bit  à  def- 
fein,  foit  par  méprife  ,  vous  pouvez  l'envoyer  à 
l'école  des  points  qu'il  n'a  pas  marqués  pour  fon 
jan  qu'il  confervoit  ,  &  outre  cela  le  faire  rejouer 
&  palTer  dans  votre  petit  jan. 

A  l'égard  du  grand  jan  ,  fi  votre  adverfaire 
marque  les  points  qu'il  gagne  en  l'achevant  ,  Se 
<que  néanmoins  il  ne  le  rafle  point  ,  parce  qu'il  a 
joué  la  dame  avec  laquelle  il  pouvoit  remplir  pour 
une  autre  marque  ,  vous  l'envoyez  à  l'école  3  6c 
prenez  pour  vous  les  points  qu'il  a  marqués  ,  mais 
vous  ne  Jui  faites  point  rejouer  &  faire  fon  plein  , 
parce  que  vous  avez  intérêt  qu'il  n'en  faffe  point 
afin   de  l'enfiler. 

Le  même  s'cbferve  pour  le  jan  de  retour ,  que 
vous  avez  pareillement  intérêt  que  votre  adverfaire 
ne  faiTe  point. 

Si  votre  adverfaire  ayant  levé  le  premier  au  jadî 
de  retour  ,  marque  les  points  qu'il  gagne  ,  &  qu'en- 
fuite  ayant  empilé  les  dames  pour  recommencer  ? 
il  ôte  par  mégarde  fon  jeton  3  vous  pouvez  ,  dès 
qu'il  aura  jette  le  dé  ,  l'envoyer  à  l'école  des  points 
qu'il  s'eft  ôté. 

Celui  qui  ayant  quatre  ou  fix  points  marqués ,  mar- 
que ce  qu'il  gagne  avec  un  autre  jeton.  Comme» 
par  exemple  huit  points ,  peut  dès  qu'il  a  joué  fon 
bois  ou  jette  le  dé  ,  être  envoyé  à  l'école  des  qua- 
tre ou  fix  points  qu'il  avoit ,  &  auxquels  il  n'a  pas 
pris  garde. 

On  lie  peut  pas  envoyer  à  l'école  d'untrou  entier ,. 
c'eil-à-di.e  ,  d'un  trou  que  l'on  auroit  oublié  de 
inarquer  ,  ou  qu'on  auroit  ma:  que  de  trop  par  mé- 
garde ,  comme  û  l'on  avoit  marqué  partie  doubie 
su  lieu  ce  limple. 

Cependant  vu  envoie  quelquefois  à  l'école  de 
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plus  que  d'un  trou  ,  quand  ,  par  exemple  ,  l'en  fait 
un  faillie,  qui  vaut  dix-huit  ou  vingt  points,  6c 
qu'on  joue  Ton  bois  avant  d'avoir  marqué  ce  qu'on 
gaenoit  par  ce  ionné. 

Lortque  ce  n'eft  pas  vous  qui  avez  jette  ie  dé  , 
vous  pouvez  toucher  votre  bois  {ans  crainte  d'être 
envoyé  à  l'école  ,  ni  obligé  de  jouer  le  bois  que 
vous  avez  touché  :  par  exemple  ,  votre  adversaire 
fait  un  quine  ,  dont  il  ne  gagne  que  quatre  peints  , 
&  ce  quine  lui  gâte  ion  jeu  ,  vous  croyez  qu'il  en  a 
allez  pour  un  trou  &  qu'il  s'en  ira  ,  vous  levez  trois 
ou  quatre  dames  de  votre  jeu  pour  vous  en  aller 
auflî ,  en  même-temps  votre  adverfaire  qui  ne  s'en 
cil  point  allé  &  ne  le  pouvoit,  n'ayant  pas  ache- 
vé la  partie,  veut  vous  envoyer  à  l'école  ,  taute 
d'avoir  marqué  ce  qu'il  vous  donnoit  avant  q  e 
de  toucher  votre  bois;  mais  il  ne  le  peut,  parce 
que  n'étant  pas  à  vous  à  jouer  ,  vous  pouvez  tou- 
cher votre  bois  ,  le  lever  oc  le  remetne  ;  &  vous 
n'êtes  à  l'école  de  ce  qui  vous  eu.  donne  par  vo- 
tre adverfaire,  que  lorfque  vous  avez  jette  le  dé 
Tans  ie  marquer. 

L'on  n'envoie  point  à  l'école  de  l'école  ;  c'eft- 
à-dire ,  que  fi  votre  adverfaire  fait  une  école  ,  ou- 
bliant de  marquer  ce  qu'il  gagne  ,  &  qi  e  vous  ne 
l'en  ayez  envoyé  à  l'école  ,  il  ne  peut  pas  vous  en- 
voyer à  l'école  ,  faute  par  vous  de  l'y  avoir  en- 
voyé. 

Mais  fi  votre  adverfaire ,  croyant  que  vous  avez 
fait  une  école  ,  vous  y  envoie  ,  alors  ce  n'efl 
plus  à  l'école  de  l'école  ,  6k  vous  pouvez  fort  bien 
l'envoyer  à  l'école  de  ce  dont  il  vous  a  envoyé  à 
l'école  mal-à-propos. 

Obfervez  qu'il  fe  trouve  des  gens  qui  font  des 
écoles  exprès .  pour  ôter  les  moyens  à  leur  adverfai- 
Te  de  s'en  aller. 

Quand  cela  arrive  ,  il  faut  prendre  garde  s'il 
voui  efl  ayantugeux  de  laiflei  faire  l'éccle  6c  de 
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la  marquer  ,  ou  fi  vous  avez  intérêt  de  l'empli 
cher  ,  cela  dépend  abfolument  de  vous  s  &.  vous 
devez  conûilter  là  deflus  la  difpofition  de  votre 
jeu  ,  &  celle  du  jeu  de  votre  adverfair?.  Il  vous 
eft  libre  de  laifler  faire  l'écoïe  fans  la  marquer  , 
ou  de  la  marquer  ,  ou  bien  de  dire  à  votre  adver- 
faire  de  marquer  ce  qu'il  gagne  ;  &  s'il  marque  des 
points  ,  quoiqu'il  ne  gagné  rien  ,  vous  pouvez  lui 
faire  ôter  l'on  jeton  ,  ahn  par  ce  moyen  de  l'em- 
pêcher de  taire  l'école  ,  mais  il  faut  que  tout  cela 
foit  fait  dans  le  même  mitant  ,  c'eft-à-dire  ,  fans 
attendre  qu'un  autre  coup  foit  joué. 

Quand  on  envoie  à  l'école  -,  il  faut  y  envoyer 
de  tous  les  points  qui  ont  été  oubliés  à  marquer  ,  n'é- 
tant pas  permis  pour  mieux  faire  fon  jeu  ,  de 
n'y  envoyer  que  de  deux  ,  quatre  ,  ou  fix  points  ; 
ainfi  celui  qui  eft  envoyé  à  l'école  ,  peut  ,  il 
c'eft  fon  avantage  ,  vous  obliger  de  marquer  l'é- 
cole toute  entière,  ce  qui  n'eft  point  contraire  à 
ce  qui  eft  dit  ci-devant  ,  qu'on  n'envoie  point  à 
l'école  de  l'école.  On  ne  peut  être  contraint  d'en- 
voyer à  l'école  ;  on  ne  peut  pareillement  être  mis 
à  l'école  de  ce  qu'on  n'a  pas  entièrement  marqué 
l'école  ,  mais  du  moment  que  l'on  marque  une 
partie  de  l'école  ,  l'adveriaire  peut  obliger  de  mar- 
quer le  tout. 


CHAPITRE      XL 

Contenant   la    minière   de   battre  une  Da-ne  ,  6»  de 
remplir  fon  jan  par  plujîeurs  moyens. 

QUoique  je  vous  aie  déjà  montré  la  manière 
de  battre  une  dame  par  plufivurs  moyens  , 
néanmoins  comme  dans  les  exemples  que  je  vous 
ai  rapportés  ,  celui  de  battre  une  dame  par  piuûeurs 

inoveib   dans  la  première  table    qui  eft  celle   du 
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petit  jan  n'y  efl  point  ,  j'ai  cr  j  devoir  vous  en  f 
une  d^monftration  particulier-:  ,  &  j'y  ai  aj< 
de  la  manière  de  remplir  par  pluueura    moyen;  , 
atin  de  vous  donner  un  partait  éclairàflemei  : 
tous  les  coups. 

L'on  peut  battre  une  dame  par  plufieura  moyens  9 
comme  par  exemple  en  la  figure  ci-joinre  ,  T- 
adverfaire  après  avoir  marqué  une  partie  brec 
le  ce  Ion  petit  jan  ,  a  voulu  tenir  &  a  été  ot 
de  palier  une  de  fes  dames  dans  votre  cinquième; 
cale. 

Tas.  1.2.3.4.5.        6.7.3,9.10.12. 


m 


lin 


Tas. 

de  Bois. 


1.2.3-4.5 


8.  9.1c.  n.      Crin 
de  Pvepos, 


Vous  avez  les  dames  noires  ,  &  vous  faites  un 
cinq  6k  trois  ,  qui  vous  vaut  fur  la  dame  qu'il  a 
découverte  en  (à  neuvième  café  ,  fix  points  ,  fur 
ceiie  qui  en  eft  la  feptieme  ,  quatre  ,  &  fur  ce'ile 
qu'il  a  paffée  en  votre  cinquième  café  .huit  peints, 

eCt  en  la  neuvie» 


vous  en  gagnez  fix  fur  ceiie  qui 
ir.e 


café  ,  parce  que    vous  ta  battez  par  trois  f 
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moyens  qui  vous  valent  chacun  deux  points  ; 
vous  la  battez  du  trois,  comptant  de  votre  coin, 
du  cinq  ,  comptant  de  votre  neuvième  café  ;  6k  du 
cinq  &  trois  ,  comptant  de  votre  fixieme  café  , 
celle  qui  en  eft  la  feptieme  café  ,  vous  vaut  quatre 
points,  parce  que  vous. la  battez  par  deux  moyens  ; 
fçavoir  ,  du  cinq  en  comptant  de  votre  coin  ,  6k 
du  cinq  6k  trois  ,  comptant  de  votre  huitième 
café. 

A  l'égard  de  cel'e  qui  efl  pafTée  en  votre  cin- 
quième café  ,  vous  la  battez  du  cinq  ,  en  comptant 
de  votre  tas ,  6k  du  trois  en  comptant  de  votre  Se- 
conde café  ,  qui  font  deux  moyens  qui  vous  valent 
chacun  quatre  points. 

Un  plus  beau  coup  pour  vous  fur  ce  jeu-là  ,  fe- 
roit  un  quine  ,  qui  vous  vaudroit  huit  points  fur  la 
première  ,  parce  que  vous  la  battriez  du  doublet 
&  double  doublet,  la  féconde  vous  vaudroit  au- 
tant ,  6k  la  troifieme  qui  eft  dans  votre  cinquième 
café  ,  vous  vaudroit  huit  points ,  qui  feroient  vingt- 
deux  points,  c'eft-à-dire, partie  double  6k  dix  points 
de  refte. 

Il  y  auroit  encore  fur  ce  même  jeu,  carme  ou 
terne  ,  qui  vous  vaudroient  chacun  vingt  points  :  fça- 
voir ,  fix  d  i  coin  ,  fix  fur  la  dame  qui  eft  paflée  en 
la  cinquième  café  ,  6k  huit  fur  les  deux  autres. 

A  l'égard  de  la  manière  de  faire  fon  jan  ,  quand 
on  dit  que  pour  chaque  moyen  que  l'on  remplit  fon 
jan  ,  l'on  marque  quatre  par  (impie  ,  Si.  fix  par- 
doublet  ,  cela  s'entend  quand  on  n'a  plus  qu'une 
demi-cafe  à  faire  ;  car  fi  l'on  avoit  encore  une 
café  entière  ,  quoique  d'un  coup  de  dés  Ton  y  pût 
mettre  les  deux  dames  à  'a  fois  par  fimple  ou  par 
doublet,  ce  ne  feroit  toujours  qu'un  moyen  ;  mais 
fi  vous  n'aviez  ,  comme  en  la  figure  ci-après  ,  qu'une 
demi-cafe  à  faire  ,  6k  que  votre  jeu  tut  les  dames 
noires. 


Tas 
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1.2.  3.4.  5.       6.7.8.  9.10.11. 


rc= 


a 


Tas         i.ft.  3.4.  5-       6.7.8.9.10.  11.    Coin 

de  Bois.  de  ReP°s- 

Pour  lors  ,  fi  vous  faifiez  fix  &  trois,  ou  quatre 
&  deux  ,  comme  vous  rempliriezdu  trois  &  du  iix  , 
&  que  c'eft  par  (Impie  ,  chaque  moyen  vous  vau- 
droic  quatre  points  ,  &  fi  vous  faifiez  terne  ,  com- 
me vous  rempliriez  du  trois  &  du  terne  ,  chaque 
moyen  vous  vaudroit  fix  points  ,  étant  par  dou- 
blet ,  &c. 

iMais  de  la  manière  que  le  jeu  de  votre  adver- 
faire  eft  difpofé  en  la  même  figure  ,  s'il  faifoit  un 
Conné  ,  encore  qu'il  n'ait  qu'une  demi-cafe  à  faire, 
&  que  fur  Contas  il  lui  relie  deux  dames,  néanmoins 
cela  ne  Ceroit  compté  que  pour  un  moyen  ,  ck  ne 
lui  vaudroit  que  Cix  points. 

Quoiqu'on  ne  puiffe  Cortir  les  dames  de  ton 
coin  ,  ni  le*  y  mettre  Tune  fans  l'autre  ,  néanmoins 
pludeurs  périostes  prétendent  que  fi  au  jan  de 
retour  ,  l'on  peut  remplir  par  pluCieurs  moyens  , 
&  que  comptant  du  coin ,  l'on  bwz  jufte  iur  Igj 
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demi-cafe  qui  refte  à  remplir  ,  l'on  doit  nferqifâf 
pour  la  puilTan.e  >  quatre  par  iimple  &  iix  par 
doublet  ,  quoi  qu'en  effet  l'on  ne  puiiîe  fortir  une 
dame  du  coin  pour  remplir  la  demi-ca.c.  Com- 
me en  la  figure  luivante  où  vous  avez  les  dames 
noires  ,  ii  vous  faites  iix  &  trois  ,  vous  pouvez 
fuivant  cette  opinion  remplir  par  trois  moyens,  du 
fix  â  comptant  de  la  neuvième  cale  ,  du  tro:s% 
comprant  de  la  iixieme  ,  &  du  fix  &  t.  ois  par  pujf- 
iance  ,  comptant  de  voue  coin. 


Tas 


1.2.  3.  4.  5.      6.  7.  8.  9  10. 11. 


Tas  1.2.3.4.5.       6.7.8.9. 10.11.    Coin 

de  Biis.  de  Repos. 

Si  au  contraire  votre  adverfaire  ,  en  la  même 
figure  faifoit  fix  &  as  ,  comme  il  n'a  point  d'as 
pour  remplir,  quoique  par  fix  &  as  , en  comptant 
de  fon  coin  ,  il  batte  jufte  la  demi-cafe  qui  lui 
refte  à  remplir ,  néanmoins  cela  ne  lui  vaudroitrien  ; 
mais  s'il  faifoit  quatre  &  trois ,  cela  lui  vaudroit  huit 
points,  parce  qu'il  rempliroitdu  quatre ,  comptant 
cie  Ii  neuvième  café  &  du  quatre  ôt  trois  par  puif* 
iance  j  comptant  de  fon  coin» 
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Si  la  dame  de  votre  adverfaire  ,  qui  eft  en  la  fep- 
tieme  café  ,  étoit  fur  la  fixieme  ,  &  que  celle  qu'il  a 
en    la  neuvième  café  fut  paiTée  dans  le  petit-jan  , 
alors  s'il  fatfoit  nx  &  as  ,  il  ne  pourroit  pas  dire 
qu'il  remplit  de  i'as  ,  &  qu'il  n'a  point  de  ûx  ,  mais 
il  ieroit  obligé    de  jouer  un  ûx  de  la  dame    qu'il 
auroit  en  fa  fixieme  café  ,  &  partant  ne  rempliroit 
point.  Mais  fi  outre  la  dame    qu'il  auroit  en  fa  fi- 
xieme café  ,  il  en  avoir  encore  une  en  la  féptieme 
ou  en  la  huitième  ,  il  gagneroit  par  fix  &  as  huit 
points  ,  parce  qu'il  rempîiroit  de  l'as  ,  6c  du  fix  & 
as  par  puiiTance  ,  comptant  de  fon  coin,  parce  que  , 
Suivant  cette  opinion,  pour  profiter  de  cette  puifTan- 
c:  y  il   faut  non-feulement   pouvoir  l'emplit  d'une 
autre  dame ,  mais  encore  il  faut  pouvoir  jouer  tous 
les  nombres   que  l'on  a  amenés  ;  &  cela  indépen- 
damment ducoln  ;  car,  par  exemple  ,  il  faifant  qua- 
tre &  trois  ,  votre  adverfaire  avoir  un    quatre   Se 
point  de  trois ,  il   feroit  obligé  ,  s'il  rempliiloit  du 
quatre,  de  rompre  en  même-temps  pour  jouer  le 
trois,   ou  de  ionir  fon  coin;  s'il  avoit  le  paflage 
ojvert  pour   en  jouer  fon    quatre  &  trois  ,   &  par 
conséquent   il  ne   pourroit  point  faire   de  plein  ce 
coup-ià  ,   &  ainfi  ne   gagneroit  rien. 

La  raifon  qui  détermine  ceux  qui  font  de  cet 
av. s  ,  eft  que  la  beauté  de  ce  jeu  ,  confinant  prin- 
cipalement dans  la  diverfité  des  coups  S:  rencontres, 
ce  coup  qui  arrive  rarement  doit  être  admis. 

Ils  donnent  par  exemple  le  jan  de  deux   tables 
-  pour  lequel  l'on  gagne  ,  parce  qu'on  a  la  p.  iuance 
de  mettre  de  fon  ces  une  dame  dans  ion  coin,  & 
l'autre  dans  celui  de  fon  adverfaire  ,  queiqu'en  ef- 
fet on  ne  les  mette  point. 

Ils  difent  encore  que  l'on  a  le  privilège  depren- 
dre  fon  coin ,  quand  de  fon  dés  l'on  amené  deux 
nombres  avec  lefqueîs  on  pourroit  mettre  deux  da- 
mes dans  le  coin  de  fon  adverfaire  ,  lequel  néan- 
moins il  n'eft  pas  permis  de  prendre*. 
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Ils  ajoutent  que  ce  coup  doit  être  confidé:  é  com- 
me un  hafard  &  rencontre  ,  qui  profite  à  celui  qui 
le  fait ,  quand  il  a  d'autres  dames  pour  remplir  par 
effet,  de  même  que  le  jan  de  Mezeas  profite  à  ce- 
lui qui  ,  ayant  Ton  coin  ,  fait  un  ou  deux  as  , 
lorfqu'il  n'a  point  d'autres  dames  abattues  ,  ck  que 
l'autre  n'a  pas  fon  coin  ,  que  ce  coup  n'a  point 
été  inventé  pour  être  joué  ,  non  plus  que  le  jan  de 
deux  tables  ,  mais  feulement ,  parce  qu'il  n'arrive 
pas  fou  vent,  afin  de  flatter  l'efpérance  du  Joueur 
qui ,  voyant  ce  feul  coup  pour  fefauver,  le  fouhaite 
avec  empreilement. 

Ceux  qui   font  de  fentiment  contraire  ,  répon- 
dent que  pour  gagner  &  faire  fon    plein  par  un  , 
deux  ou  trois  moyens  ,  i!  faut  abfolument  pouvoir 
couvrir  la  dernière  den.i-cafe  ,  avec   chacune   des 
dames  qui  battent  ,  qu'ainfi  en  la  figure  précéden- 
te ,  ou  ayant  les  dames  noires  vous  avez  fait  fix  ôc 
trois,  ce  coup  ne  vous  vaut  que  huit  points,  par- 
ce que  vous  ne  pouvez  effectivement  remplir   qu« 
du  trois  &  du   fix.  Cela  ei\   fi  vrai   que  fi    le   lîx 
&  le  trois  vous  manquoient ,    quoiqu'en  comptant 
du  coin  ,    vous  battiez  jufte  la  derr.i-cafe  qui  reite 
à  couvrir  ;  vous    ne   gagneriez    cependant  rien    , 
comme  ceux  de  la  première  opinion  en  convien- 
nent :  qu'une  règle  certaine  eft  ,  que  pour  chaque 
moyen  qu'on  remplit ,  on  gagne  quatre  points  par 
fimple,  &  fix  points  par  doublet;  &.  que  puifque 
l'on  ne  gagne  rien  lorfque  l'on  ne  peut  couvrir  la 
dernière  demi-cafe   qu'en  comptant  du    coin  ,    il 
n'efi  pas  jufte  que  lorfqu'on  la  remplit  d'une  autre 
dame  ,  l'on  afïemble  les  deux  nombres  que  le  dé 
a  amenés  ,  pour  dire  que  l'on  remplit  encore  en 
comptant  du  coin  ,    puifqu'il  eft  confiant  que  ni 
l'une  ni   l'autre  des    deux  dames  qui  l'ont  dans   le 
coin  ,  ne  peuvent   jamais   être  jouées  feules  pour 
couvrir  &  taire   le  plein  de  retour. 

Voilà  quelles  font  ks  diverfes  opinions  fur  c§ 
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♦oup  que  j'ai  rapportées  ici  feulement  pour  fatîsfai- 
re  le  Le&eur  :  car  aujourd'hui  ce  coup  ne  fait  plus 
de  difficulté,  la  dernière  opinion  ayant  prévalu  , 
&  l'on  ne  gagne  point  pour  le  plein  ou  jan  de  re- 
tour que  l'on  fait  en  comptant  du  coin  ,  û  Ton  n'a 
une  furcafe  fur  le  coin  ^  avec  laquelle  on  puifle 
effectivement  remplir. 


CHAPITRE    XII. 

Contenant   la  dimonjlratlon    de  La  manière  de  lever 
&  rompre  le  Jan  de  retour» 

QUand  d'un  Jan  de  retour  on  a  gagné  une 
parrie  iîmple  ou  double  ,  il  vaut  mieux  s'en 
aller  que  de  lever  jufqu'à  la  fin  ,  à  moins  qu'il 
n'y  eût  efpérance  de  gagner  encore  beaucoup  dt 
points. 

L'on  ne  levé  point  que  l'on  n'ait  pafTé  toutes  les 
dames  dans  le  petit-jan. 

Il  eft  dangereux  au  jan  de  retour  de  n'avoir  pas 
forti  fon  coin  ;  il  y  a  néanmoins  des  coups  favora- 
bles 3  comme ,  par  exemple  ,  en  la  figure  fuivan- 
te  ,  où  ayant  les  dames  noires ,  vous  avez  encore 
votre  coin ,  votre  plein  eft  fait ,  &  vous  avez  une 
furcafe  fur  la  quatrième  lame  ,  en  cet  état  vous 
faites  un  fix  &  as.  Vous  ne  pouvez  pas  fortir  vo- 
tre coin  ,  parce  que  l'as  donneroit  dans  le  coin  de 
votre  adverfaire  ,  où  une  dame  re  peut  entrer 
feule  ,  vous  ne  pouvez  point  jouer  de  fix  avec  les 
dames  qui  font  dans  votre  coin  ,  parce  que  les 
dames  du  coin  n'en  peuvent  fortir  l'une  fans  l'au- 
tre :  vous  ne  pouvez  pas  non  plus  jouer  le  fixavec 
les  dames  qui  font  paffées  dans  le  petit-jan  de  vo- 
tre adverfaire,  qui  compofent  votre  jan  de  retour  , 
parce  qu'on  ne  peut  kyer  aucunes  dames  du  ja* 
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de  retour  ,  que  toutes  ne  ibient  pafTées  dans   le 

petit-jan,  ainfi  vous  confertefez  votre  plein     & 

jouerez  un  as  avec  la  furcafe  que  vous  avez  fur  la 
quatraeme  lame  ,  &  votre  adverfaire  marquera  deux 
points,. pour  le  fix  que  vous  ne  pouvez  pas  jouer. 

Tas  1.2.3.4.5.       6.7.  8.  9. 10. 11. 


Tas  1.2.3.4.5.      6.7.  8. 9. 10.11 .      Coin 

de  Bois.  de  Repos. 


Si  fur  ce  même  jeu  vous  faifiez  cinq  Se  as ,  ce 
feroit  un  très-mauvais  coup,  car  vous  feriez  obligé 
de  rompre  Se  de  jouer  le  cinq  avec  une  des  dames 
qui  font  en  la  cinquième  café  ,  Si  l'as  avec  la  furca- 
fe qui  eft  fur  la  quatrième  :  cependant  vous  auriez 
encore  l'efpérance  de  refaire  votre  plein  ,  file  coup 
fuivant  vous  pouviez  fortir  vo.re  coin. 

Quand  toutes  les  dames  font  pafTées  dans  le  pe- 
tit-jan  ,  on  levé  à  chaque  coup  de  dés  ,  tout  ce 
qui  bat  jufte  fur  le  bord  ,  félon  le  nombre  qu'on 
a  amené  ,  autrement  on  ne  peut  point  lever,  mais 
il  faut  jouer  ce  qui  ne  bat  boint  fur  le  bord  ,  corn» 
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&\e  en  la  figure  précédente  ,  où  votre  adverfaire 

faifant  quine  ,  ne  peut  rien  lever  ,  à  caufe  que  fa 
quatrième  café  qui  bat  jufte  lur  le  bord  eft  vuide  ; 
àinfi  ~:our  jouer  ion  quine  ,  il  faut  qu'il  mette  fur  la 
lame  du  tas  ,  les  dames  qui  font  en  fa  cinquième 
café  :  fi  cependant  il  n'avoit  rien  en  fa  cinquième 
café  ,  il  leveroit  les  dames  qui  feroient  en  fa  troi- 
sième ou  féconde  café  ,  parce  que  du  moment 
qu'il  n'y  a  point  de  dames  derrière  la  café  d'où  doit 
partir  le  nombre  qui  bat  fur  le  bord  ,  on  levé  les 
plus  éloignées  ,  ainfi  les  cafés  de  quine  ,  carme  6c 
terne  étant  vuides  ,  on  levé  pour  un  fonné  ,  les 
clames  qui  font  fur  la  deuxième  café  ,  fi  cette  café 
.eft  encore  vuide  ,  on  levé  celles  qui  font  fur  la 
première  ,  Cvc. 

Celui  qui  a  levé  le  premier  toutes  fes  dames  ga- 
gne quatre  points  par  fimple  oc  fix  par  doublet  , 
c'eft-à-dire  que  le  dernier  coup  qu'il  joue  ,  s'il  fait 
un  doublet ,  il  marque  fix  points ,  s'il  fait  un  nom- 
bre (impie  ,  il  n'en  marque  que  quatre,  avec  les 
autres  points  qui  peuvent  lui  être  reftés  d'ailleurs  , 
Ôt  outre  cela  il  a  le  dé  pour  recommencer  une  au- 
tre partie. 


CHAPITRE    X  III.. 
De  la  Grande  Bredouille. 

LA  grande  bredouille  eft  quand  l'un  des  Joueurs 
gagne  le  tour  ou  la  partie  de  Trictrac,  qui  eft 
compofée  de  douze  trous  fans  interruption  ,  le  pro- 
fit de  la  grande  bredoulle  eft  de  gagner  le  double 
de  ce  qui  eft  en  jeu  ,  quand  on  eft  convenu  de 
jouer  grande  bredouille.  1' 

Mais  cela  n'eft  guère  en  ufage  préfentement. 
Quand  on  la  jouoit  autrefois  ,  on  marquoit  pour 
s'en  fouvenir  ,  fur  le  bord  du  Trictrac  avec  un  je- 
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ton  percé  ,  on  peut  à  préfent ,  fi  on  la  veut  jouer  ; 

fe  fervir  de  la  même  marque  ou  autre  équipolente. 

Il  faut  néanmoins  remarquer  que  celui  qui  çaçne 
le  premier  des  trous  ,  n'a  pas  befoin  de  fe  fervir 
d'aucune  marque  ,  cela  n'étant  nécefTaire  qu'à  ce- 
lui qui  marque  après,  pour  faire  connoitre  qu'il  efl 
en  grande  bredouille  ,  c'eft-à-dire  ,  que  fon  adver- 
saire n'a  pris  aucun  trou  depuis  lui. 

Quand  on  interrompt  la  grande  bredouille  ,  il 
faut  avoir  foin  de  la  faire  démarquer  pour  éviter 
les  difputes ,  fur-tout  quand  on  joue  fans  témoins. 


CHAPITRE    XIV. 

Des  Règles  pour  connaître  combien  il  y  a  de  Coups 
en  deux  Dés  ,&, voir  promptemtnt  combien  il  y  en 
a  pour  &  contre, 

POur  entendre  &  retenir  plus  facilement  le  con- 
tenu en  ce  Chapitre  ,  il  faut  confidérer  que  le 
Trictrac  fe  joue  avec  deux  dés,  qui  portant  fix 
nombres ,  fix  quarrés  ou  fix  faces ,  produifent  par 
nécefiité  trente-fix  coups,  parce  que  les  règles  des 
fciences  étant  certaines  ,  &  l'Arithmétique  nous 
ayant  enfeigné  que  ,  pour  fçavoir  combien  un  nom- 
bre eft  dans  un  autre  ,  il  falloit  multiplier  l'un  par 
l'autre  ,  fix  fois  fix  faifant  trente-fix  ,  il  efl  impofîi- 
ble  que  dans  deux  dés  il  y  ait  ni  plus  ni  moins  de 
trente-fix  coups. 

Et  quoiqu'il  paroifle  d'abord  ,  en  comptant  tous 
les  coups  que  produifent  deux  dés  ,  qu'il  n'y  en 
ait  que  vingt- un  ,  comme  effectivement  il  eft  vrai , 
qu'il  n'y  en  a  pas  davantage  en  un  fens  ;  fçavoir, 
fix  &  as  ,  fix  &  deux  ,  fix  &  trois  ,  fix  &  quatre  , 
fix  &  cinq  ,  formé  ,  cinq  &  as ,  cinq  &  deux  , 
cinq  &  trois,  cinq  &  quatre,  quine  ,  quatre  & 
as  ,  quatre  ck  deux  ,  quatre  &  trois  ,  carme,  trois 
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&  as  ,  trois  &  deux  ,  terne,  deux  &  as  ,  double 
ceux  ,  &.  enfin  ambefas.  Néanmoins  quand  on 
veut  pénétrer  plus  avant  ,  il  n'eft  pas  moins  vrai 
de  dire  qu'il  y  a  trente-iix  coups  ,  ck  cela  eft  d'une 
certitude  réelle  6c  inconteftable ,  comme  je  vais  la 
faire  voir. 

Quoiqu'il  femble  que  fix  &  as  ,  &  as  fix  ne 
foient  qu'une  même  choie  ,  il  eft  pourtant  vrai  que 
cette  même  chofe  fe  produit  en  deux  façons  ,  &£ 
fe  doit  compter  deux  fois  :  comme  il  eft  aiié  de  le 
Voir  par  la  table  fuivante  :  car  pujfque  dans  chaque 
clé  il  y  a  un  as  &  un  fix  ,  il  faut  que  dans  les  deux: 
dés  il  y  ait  deux  as  &  deux  fix,  ÔL  par  conféquent 
iix  &.  as,  font  deux  coups,  parce  que  le  dé  qui  a 
produit  un  as  une  fob  ,  peut  une  autrefois  faire  un 
iix  ,  &  ainfi  de  l'autre. 

De  forte  que  tous  les  coups  fe  divifant  ou  en  dou- 
blet ou  en  coups  qui  ne  le  font  pas  ,  que  nous 
appelions  fimples,  &  n'y  ayant  que  fix  doublets 
qui  font  ambefas ,  double  deux,  ternes,  carmes,- 
quines  &  fonnés  ;  ces  fix  coups  doublets  étant  re- 
tranchés de  vingt-un  coups  qui  s'appellent.,  il  n'en 
refte  que  quinze  ,  lefquels  fj  produifant  chacun 
deux  fois  ,  font  trente  coups  ,  &  les  fix  doublets 
ne  fe  pouvant  produire  ni  être  dans  le  dé  qu'une 
fois  ,  font  trente- fix  coups. 

Cela  étant  bien  établi  t  bien  entendu  ,  bien  vrai 
&  bien  démontré  ,  il  faut  s'en  faire  une  règle  <5c 
dire  au  Trictrac  que  tout  doublet  eft  fimple  ,  parce 
qu'il  ne  peut  fe  produire  qu'une  fois  ,  <k  que  tout 
Ample  ,  c'eft-à-dire  ,  qui  n'eft  pas  doublet,  eft  dou-, 
hJe  ,  parce  qu'il  peut-être  produit  deux  fois. 

Après  I'établilTement  de  cette  vérité  ,  qu'il  y  % 
trente-fix  coups  au  Triclrac  ,  il  faut  paiïér  à  voir 
l'utilité  de  cette  connoiflance  qui  eft  très-grande  : 
car  à  tout  moment  on  doit  examiner  combien  il  y 
a  de  coups  pour  &  contre  foi  ,  ce  qui  fe  fait  en 
Un  inftant  ,  quand  on  voit  qu'il  n'y  a  qu'un  çoug 

//.  Partie.  & 


74  LE     JEU 

pour  foi,  on  conclut  nécefTa'rement  qu'il  y  en  a 

trente-cinq  contre. 

S'il  y  en  a  vingt  pour  foi,  on  fçait  en  même- 
temps  qu'il  y  en  a  leize  contre. 

Et  c'eft  cette  connoilïance  qui  vous  détermine  à 
jouer  d'une  façon  ou  d'une  autre. 

Comme  on  ne  peut  douter  qu'à  la  blanque  ,  oïl. 
il-  y  a  plus  de  billets  blancs  que  de  noirs,  on  en 
tire  plutôt  un  blanc  qu'un  noir  ,  on  doit  dire  de 
même  au  Triéfrac  que  celui  qui  a  vingt  coups  pour 
lui  ,  doit  en  amener  plutôt  un  de  ces  vingt  ,  que 
r.on  pas  un  des  leize  qui  font  contre  lui. 

Ce  n'eft  pas  pourtant  une  chofe  afiurce  Si.  cer- 
taine ,  le  jeu  n'étant  jamais  Ijns  ha'ard  ,  où  la  for- 
tune fe  joue  très-Couvent  de  la  prudence  :  cepen- 
dant ,  quoique  l'on  prélume  de  la  fortune  ,  per- 
fonne  de  bon  fens  ne  dira  ,  qu'il  ne  Vuille  mieux 
avoir  vingt  coups  pour  foi ,  que  de  n'en  avoir  que 
frize. 

Moyens  de  compter  combien  il  y  a   de  coups  pour 
ou  contre  foi. 

Four  compter  avec  pins  de  facilité  combien  il  y 
a  de  coups  pour  ou  contre  loi  ,  il  y  a  deux  règles 
qui  vous  l'apprendront  fans  peine. 

Four  les  comprendre  ,  vous  avez  vu  dans  les 
Chapitres  précédent,  que  l'on  bat,  ou  que  Ton 
eft  battu  en  trois  manières  différentes  ,  ou  d'un 
dé  feul  ,  ou  d'un  autre  dé  le. il  ,  ou  du  nombre  que 
les  deux  dés  aflemblés  compofent. 

Pcr  etemple  ,  fi  vous  faïtes  fix  &  cinq,  vous 
vo)  ez  premièrement  fi  vous  battez  celui  conte 
qui  vous  jouez  par  un  cinq  ,  Cx.  puis  vous  voyez 
fi  vous  le  battez  par  un  lix  ,  ck  en  troifiérne  lieu  , 
Vous  joignez  ces  deux  nombies  enfemble  qui  tont 
onze  ;  6c  vous  voyez  fi  vous  le  baltes  par  onze 
points. 

Voici  deux  règles  qu'il  faul  fçavoir  ,  toutes  les 
Coi^  qu'il  faut  aaembLr  U  nombre  des  deux  dés- 
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Première  Règle. 

Si  le  nombre  des  deux  dis  ^Semblés  pafTentfix: 
points ,  il  ne  peut  y  avoir  qu'un  ou  deux  ,  ou  trois , 
ou  quatre  ,  ou  cinq  ou  fix  coups. 

S'il  faut  douze  pour  battre  ,  il  n'y  a  qu'un  coup  ,' 
parce  que  douze  ne  vient ,  &  n'eft  qu'une  fois  dans 
les  deux  dés. 

S'il  faut  onze  points  pour  battre  ,  il  n'y  a  que 
deux  coups,  qui  font  fix  &  cinq,  &  cinq  &  nx  , 
defquels  u  n'y  en  a  qu'un  qui  s'appelle.,  fçavoir  , 
fix  &  cinq. 

S'il  faut  dix  points,  il  y  a  trois  coups,  fix  Se 
quatre  ,  ck  quatre  6:  fix  ,  S:  qùine  ,  dont  il  n'y  en  a 
que  deux  qui  s'appellent  ;  fçavoir,  fix  6c  quatre  o£ 
quine. 

S'il  en  Faut  neuf,  il  y  a  quatre  coup?  ,  fix  Se 
trois,  Cx  troi>  &  fix,  cinq  &  quatre,  &  quatre 
£:  cinq  ,  defquels  il  n'y  en  a  encore  que  deux 
qui  s'appellent.;  fçavoir  ^  fix  &  trois,  &  cinq  &. 
quatre. 

S'il   en  faut  huit,    il  y    a   cinq   coups    qui   font 

fix  &  dèi  \  &  ;'::,  cinq  &  trois,  &  trois  6c 

cinq,   &  quaderne  ,   defquels  il  n'y  en  a  que  trois 

oui  s'appellent,  qui  font  fix  &  d:ux ,  cinq  &  trois  ,  & 

ne. 

S'il  en  faut  fept  ,  ii  y  a  fix  co  'ps  ,  qui  font  fix 
&  as.,  &  as  &  fix  ,  cinq  &  deux  ,  &  deux  &  cinq, 
quatre  Si  trois ,  &  trois  6i  quatre  ,  defquels  il  n'y 
en  a  que  trois  oui  s'appellent  ,  fçavoir  ,  fix  &  as  , 
cinq  &  deux,  Ci.  quatre  Si.  trois. 

voilà  la  manière  de  compter,  quand  on  effc  ait 
delà  de  fix  points,  &.  qu'il  faut  a-iîembler  le  pro- 
duit des  deux  déi  pour  battre  celui  contre  lequel 
on  joue. 

Seconde  Règle, 

Il  y  a  une  antre  règle  à  pra  iquer  ,  lorfque  l'on 
peut,  battre  ou  être  battu  par  un  dé  feul ,  jufqu'à  fi$ 
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Et  rien  n'ed  plus  aifé  que  d'entendre  cette  règle,' 
On  doit  le  iouvenir  qu'il  faut  toujours  ajouter  un 
dix  au  point  fur  lequel  on  peut  être  battu . 

Si  par  exemple  on  eu  découvert  fur  un  fix  , 
ajoutant  dix  6k  fix,  cela  fait  feize,  &  partant  il 
y  a  feize  coups  ;  fçavoir ,  terne  ,  cinq  ck  as  ,  as 
&  cinq  ,  quatre  6k  deux  ,  deux  &  quatre  ,  fix  &C. 
as  ,  as  &  fix  ,  fix  &.  deux  ,  deux  &  fix  ,  fix  6k 
trois  ,  trois  6k  fix  ,  fix  6k  quarte  ,  quatre  &  fix  , 
fix.ck  cinq  ,  cinq  &  fix  ,  &  enfin  fonné  ,  defquels 
feize  coups  ,  il  n'y  en  a  moins  que  neuf  qui 
^'appellent,  qui  font  fix  &  as,  fix  ck  deux,  fix 
6c  trois  ,  fix  6k  quatre  9  fix  &  cinq ,  quatre  6k  deux  , 
cinq  6k  as  9  terne  6k  fonné.  Mais  parce  que  de  ces 
neuf  ,  les  fept  premiers  fe  produifent  deux  fois ,  cela 
fait  que  Ton  compte  feize  coups ,  fuivant  ce  qui  eft 
obfervé  ci-devant. 

Si  vous  êtes  découvert  fur  un  cinq  ,  ajoutant  dix 
cela  fait  quinze  ,  6c  partant  il  y  a  quinze  coups  ; 
fçavoir,  trois  6k  deux,  deux  Ôi  trois,  quatre  6k. 
as  ,  as  6k  quatre  ,  cinq  &  as  ,  as  &  cinq  ,  cinq  6c 
chux  ,  deux  Se  cinq  ,  cinq  6k  trois  ,  trois  6k  cinq  , 
cinq  6k  quatre ,  quatre  6k  cinq  ,  quine  ,  cinq  &  fix  , 
fix  6k  cinq  ,  defquels  il  n'y  a  que  huit  coups  qui  Rap- 
pellent; qui  font  trois  Ôc  deux,  quatre  6k  as,  cinq 
&  as  ,  cinq  6k  deux  ,  cinq  6k  trois  ,  cinq  &  quatre  » 
cinq  &  fix,  &  quine. 

Si  vous  êtes  découvert  fur  un  quatre,  ajoutant 
dix  ,  cela  fait  quatorze  ,  partant  il  y  a  quatorze 
coups;  fçavoir,  double  deux,  trois  ôk  as ,  as  6k 
trois  ,  quatre  &  as  ,  as  &  quatre  ,  quatre  6k  deux  , 
deux  ck  quatre  ,  quatre  6k  trois  ,  trois  6k  quatre  , 
quatre  6k  cinq  ,  cinq  6k  quatre  ,  quatre  6k  fix  , 
fix  6k  quatre  ,  6k  carme  ,  defquels  il  n'y  a  que 
huit  coups  qui  s'appellent  ,  qui  font  double  deux  , 
trois  6k  as  ,  quatre  6k  as  ,  quatre  6k  deux  ,  qua-» 
tre   6k  trois  ,  quatre  ÔC  cinq  ,   quatre  &  fix  ,    \ 
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Ci  vous  êtes  découvert  for  un  trois  ,  ajoutant  dix  1 
cela  fait  treize  ,  partant  il  y  a  treize  coups  ;  fça-1 
voir  ,  deux  &  as  ,  as  &  deux  ,  trois  6k  as  ,  as  6k  trois  * 
trois  &  deux  ,  deux  6k  trois  ,  trois  6k  quatre  ,  qua- 
tre 6k  trois  ,  trois  &  cinq  ,  cinq  6k  trois  ,  trois 
&  fil  ,  fix  6k  trois  ,  6k  terne  ,  defquels  il  n'y  a 
que  fept  coups  qui  s'appellent  ;  fçavoir,  deux  6k  as , 
trois  6k  as  ,  trois  6k  deux  ,  trois  6k  quatre  ,  trois  6k 
cinq ,  trois  &  fix  ,  6k  terne. 

Si  vous  êtes  découvert  fur  un  deux  ,  ajoutant 
dix  ,  cela  fait  douze  ,  partant  il  y  a  douze  coups  ; 
fçavoir ,  bezet ,  deux  &  as  ,  as  &  deux  ,  deux  6k 
trois  ,  trois  6k  deux  ,  deux  6k  quatre  ,  quatre  6k 
deux  ,  deux  6k  cinq  ,  cinq  6k  deux  ,  deux  6k  fix  , 
fix  6k  deux  ,  6k  double  deux  >  defquels  il  n'y  a 
que  fept  coups  qui  s'appellent ,  qui  font  beze* ,  deux 
&  as ,  deux  6k  trois ,  deux  6k  quatre  ,  deux  6k  cinq  , 
deux  6k  fix  ,  6k  double  deux. 

Si  vous  êtes  découvert  fur  un  ,  ajoutant  dit  ," 
cela  fait  c  nze  â  partant  il  y  a  onze  coups  ;  fçavoir  a 
as  6k  deux  ,  deux  &  as  ,  as  6k  trois  ,  trois  6k  as  , 
as  6k  quatre  ,  quatre  6k  as  ,  as  6k  cinq  ,  cinq  6k 
as  ,  as  6k  fix  ,  fix  6k  as ,  6k  bezet ,  defquels  il  n'y 
a  que  fix  coups  qui  s'appellent ,  qui  font  as  6k  deux  , 
as  6k  trois,  as  6k  quatre  ,  as  6k  cinq  ,  as  &L  fix  , 
&  bezet. 

Rien  n'efl  plus  fimple  ,  plus  aifé,  ni  plus  certain 
que  cette  manière  de  compter. 

Néanmoins  il  eft  néceiïaire  d'obferver  que  ces 
deux  règles  n'ont  lieu  ,  que  lorfqu'il  n'y  a  point  de 
pafTages  fermés  entre  la  dame  que  l'on  bat  ,  6k  celle 
d'où  l'on  bat  :  car  s'il  y  en  avoit ,  cela  augmenteroit 
les  coups  contraires,  6k  ces  règles  ne  fe  trouveroient 
plus  véritables. 

A  l'égard  de  la  différence  qu'il  y  a  entre  ces 
deux  régies  ,  c'eft  que  dans  la  première  ,  quand  il 
faut  alTembler  les  deux  dés  pour  battre  ,  plus  vous 
cr.es  loin  3  plus  vous  êtes  en  fureté. 
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Dans  la  féconde  ,  lorfque  vous  êtes  battu  par  ûfê 
dé  feul ,  plus  vous  ères  près  ,  plus  vous  êtes  à  cou- 
vert. 

Vous  voyez  clone  par  ces  deux  règles ,  tous  les 
coups  par  lefquels  on  peut  toucher  &  battre  une 
dame  découverte,  en  quelque  café  qu'elle  Toit  pla- 
cée. 

Vous  pouvez  ,  fi  vous  voulez  réduire  tous  ces 
coups  ,  à  ceux  qui  s'appellent  ,  &  dire  pour  battre 
une  dame  lur  douze.,  il  n'y  a  qu'un  coup  qui  eft 
fonné  ,  lequel  quoique  doublet  eft  ici  appelle  (im- 
pie ,  parce  qu'il  ne  te  produit  qu'une  feule  fois  , 
n'y  ayant  dans  deux  dés  ,  que  deux  fix  ,  &  par 
conféquent  que  po.ir  taire  une  féconde  fois  fonné  s 
il  fou  droit  que  ce  fût  avec  les  deux  mêmes  f:x. 

Sur  onze  il  y  a  un  coup  double,  parce  qu'il  fe  peut 
produire  différemment  ,  ie  dé  qui  a  fait  un  fix  , 
pouvunr  faire  un  cinq  ,  &  celui  qui  fait  un  cinq  t 
pouvant  faire  un  fix. 

Sur  dix,  deux  coups  ,  dont  l'un  double  &L  l'autre 
fur.  pie. 

Surneuf,  deux  cours  doubles. 

Sur  huit  ,  trois  coups  ,  ceux  doubles  &.  un 
fi  m  pie. 

Sur  fept,  trois  coups  doubles. 

Sur  fix,  neuf  coups  ,  dont  fept  doub'es. 

Sur  cinq,  huit  coups,  dont  fept  doubles. 

Sur  quatre,  huit  coups,  dont  fix  doubles. 

Sur  trois  ,  fept  coups  ,  dont  fil  doubles. 

Sur  deux  ,  fept  coups  ,  dont  cinq  doubles. 

Et  fur  un  ,  fix  coups ,  dont  cinq  doubles. 

Tout  ce  que  deffusne  vous  apprend  que  deuxerm- 
fes  ,  la  première  qu'il  y  a  trente-fix  coups  en  deux 
dés  ;  parce  qu'au  Triclrac  ,  tout  coup  double  eft 
fimple  ,  &  tout  coup  fimple  au  contraire  eft  double, 
par  les  raifons  ci-devant  expliquées. 

La  féconde  vous  montre  la  manière  de  compter  , 
©u  pour  mieux  dire  la  manière  de  voir  3t  de  lire 
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tîans  îe  Tri&rac ,   même  combien  il  y  a  dé  coups 
pour  &  contre  foi.  ^ 

Er  bien  que  cela  femble  peu  de  chofe  ,  c'eit 
pourtant  le  feul  fondement  fur  lequel  tout  le  jeu 
duTri&rac  a  été  cpmpofé ,  &  ce  neft  que  par-là 
que  l'on  apprend  comment  il  faut  jouer  ,  placer  les 
dames  ,  &  conduire  Ion  jeu  :  c'eO  par-là  que  l'on 
fçait  le  moyen  de  prendre  (on  coin  ,  c'elt  par  hà 
que  l'on  voit  fi  l'on  doit  continuer  Ion  jeu  ,  ou  le- 
ver, &  comme  i'on  dit,  s'en  a:l£r:  enfin  c'eft  par-là 
que  l'on  voit  ce  que  l'on  doit  craindre  ou  efpérer  ; 
&  dans  tout  le  cours  du  jeu  ,  on  connaît  alternent 
lequel  des  deux  Joueurs  a  l'avantage. 


CHAPITRE     XV. 
Contenant  le  Tarif  de  la  valeur  des  coups. 

JE  vous  ai  marqué  ci-devant  ce  que  produtfbienf 
toutes  les  rencontres  de  ce  Jeu  ,  à  mefure  que  je 
vous  en  ai  expliqué  le  cours  ;  mais  comme  cela  fe 
trouve  difperfé  dans  plnfieurs  Chapitres  ,  j'ai  cru 
que  je  devois,  pour  votre  utilité  ,  ramaffer  le  tout 
dans  un  feu}  Chapitre. 

Le  Jan  de  trois  coups  vaut   quatre  points  ,  4  p. 
Le  Jan  de  deux  tables  vaut  par  iimple  ,  4 

Par  doublet  ,  .  .  .6 

Le  contre-Jan  de  deux  tables  vaut  par  (impie  ,    4 
Par  doublet,  .  .6 

Le  Jan  de  mezeas  vaut  par  (impie,     .  4 

Par  doublet ,  .  .  .  6 

Le  contre-Jan  de  mezeas  vaut  par  (impie  ,       4 
Par  doublet,  .  .6 

Le  petit-Jan  fait  par  un  moyen  (impie  vaut      4 
Par  deux  moyens  ,  .8 

Par  trois  moyens.  ,  .  1% 
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Par  doublet ,  par  un  moyen  ,  7  ê 

Par  doub'e  doublet ,  autrement  deux  moyens ,  12 
Le  .grand- Jan  fait  par  un  moyen  fimple  ,  vaut  4 
Par  deux  moyens ,  .  .8 

Par  trois  moyens,  .  ,  12 

Par  doublet  ,  par  un  moyen ,  .  6 

Par    double    doublet   ,    autrement    par    deux 

moyens  ,  .  r  .12 

Chaque  dame  battue  dans  la  table  du  petit  Jan  , 

Vaut  par  un  moyen  fimple  ,       .  .4 

Par  deux  ,  .  .8 

Par  trois  ,  .  ,  .12 

Par  doublet ,  .  .6 

Par  double  doublet,  .  .  12 

Chaque    dame  battue    dans   la   table  du   grand 

Jan  ,  vaut  par  moyen  fimple  ,  .  2 

Par  deux,  .  .  ,4 

Par  trois ,  .  .6 

Par  doublet  .  .  .4 

Par  double  doublet  ,  .  .8 

le  coin  battu  par  un  moyen  fimple,  vaut  4 
Par  doublet  ,  .  .6 

Le   Jan  de   retour  fait  par  un  moyen  fimple; 

jTatit         .  .  ,4 

Par  deux  8 

Par  trois  ,  «  .  ,12 

Par  doublet,  .  •  ,6 

Par  double  doublet  .  .  12 

Celui  qui  a  fon  Jan  ou  plein  petit ,  grand  ou  de 

retour,  gagne  tant  qu'il  le  conferve,  pour  chaque 

coup  qu'il  joue  par  fimple       •  .  4 

Pour  un  doublet  ,  •  .6 

Pour  chaque  dame  qui  ne  peut  être  jouée,  on 

perd  ....  2 

Et  il  n'importe  que  le  nombre  amené  foit  fimple 

ou  doubler  ,  mais  l'en  efl  obligé  de  jouer  le  plus 

gros  nombre  quand  on  le  peut. 

£elui  qui  a  levé  le  premier    au    Jan  de  retour 
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"gagne  par  fimple,  • 


Par   doublet  , 
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CHAPITRE     XVI. 
De  la  conduite  quon  doit  tenir  en  ce  Jeu. 

Après  vous  avoir  montré  le  cours  de  cet  admira- 
ble Jeu  ,  comme  il  doit  être  accompagné  d'une 
grande  conduite,  il  eft  néceflfaire  de  vous  dire  les 
principales  maximes  qui  peuvent  y  fervir. 

Il  faut  pour  jouer  à  ce  Jeu  ,  une  grande  préfence 
d'efprit ,  beaucoup  de  modération  ,  &  point  d'em- 
portement. 

Quand  vous  jouerez  avec  des  inconnus  ,  prenez 
bien  garde  que  les  dés  foient  bons  &.  quarrés  ,  6i 
qu'on  ne  vous  en  glifle  des  faux. 

Si  d'abord  vous  faites  petit  jeu  ,  tâchez  de  faire 
petit-jan ,  fi  vous  amenez  du  gros  5  paftez  au  grand- 
jan. 

Il  faut  dès  qu'on  a  jette  le  dé  ,  examiner  fi  Ton 
gagne  quelque  chofe  ,  ou  fi  l'on  perd  ,  &.  marquer 
ion  gain. 

Celui-là  ne  jouera  jamais  bien  ,  qui  ne  confide.e 
point  l'eflence  du  jeu'avant  que  de  cafer,  s'il  eft:  pref- 
îe  ou  non  ,  s'il  eft  en  bredouille  ou  non,  s'il  a  plu- 
fieurs  ou  peu  de  points  marqués ,  s'il  eft  maître  de 
finir  la  partie  ou  non. 

11  ne  faut  point  affecter  le  petit  Jan,  quand  d'a- 
bord on  ne  fait  point  d'as  &  de  deux  ;  on  connoit 
après  deux  ou  trois  coups  fi  le  dé  en  dit  ,  &  c'eft 
vétil  er  que  de  s  y  amufer  trop  long-temps,  à  moin 
que  fon  adverlaire  ne  s'y  foit  arrêté  auiTi. 

Le  Jan  de  deux  tables  ne  doit  pareillement  point 
être  forcé  ni  recherché  ,  il  y  faut  néanmoins  pren- 
dre garde  ,  &  à  fon  contraire  ,  de  même  qu'aux  jans 
àt  mezeas  &  comre-jan.5  de  mezeas. 
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Quand  d'un  petit-jan  vous  aurez  gagné  une  ptf* 
tie  double  ou  fimple  ,  levez  &  vous  en  allez  avec  la 
prérogative  du  dé  qui  vous  relie,  de  peur  qu'en 
tenant  vous  ne  foyez  obligé  de  pafler  une  de  vos 
dames  dans  le  petit-jan  de  votre  adverfaire  :  car 
cela  eft  capable  de  vous  faire  perdre  le  tour,  c'eft- 
à-dire,  la  partie  entière  du  Trierrac  ,  ou  du  moins 
une  grande  quantité  de  points  &  de  trous  ,  outre 
que  cela  vous  ôte  une  dame  pour  faire  votre  ^rand- 
jan  :  c'eft-là  principalement  où  doit  être  la  con- 
duite d'un  bon  Joueur  ,  de  tenir  &  s'en  aller  à 
propos  ;  il  faut  fe  déterminer  félon  la  fituation 
de  votre  jeu  ,  Se  la  difpofition  de  celui  de  votre 
e  ,  s'il  étoit  amufé  à  fon  petit-jan  ,  aufîi- 
bien  que  vous ,  que  fon  jeu  fût  encore  bien  reculé  9 
&  que  vous  priiîiez  votre  coin  de  repos  ,  vous  fe- 
riez fort  bien  de  tenir,  parce  que  du  débris  de  vo- 
tre petit-jan  ,  vous  auriez  bientôt  fait  votre  grand- 
jsn. 

Si  votre  adverfai-e  s*efl  arrêté  à  fon  petit-jan  , 
&  que  vous  ne  vous  y  levez  pas  amufé,  avance» 
le  plu*,  que  vous  pourrez  pour  le  battre,  &  gagner 
les  points  d'un  trou  firhpk  ou  double,  du  moins 
pour  empêcher  qu'il  ne  gagne  la  partie  bredouille. 

Si  fon  petit-jan  étant  fait ,  vous  aviez  votre  coin 
&  quelques  dames  dans  votre  féconde  table  ,  il  ne 
l'audroit  pas  cafer,  mais  étendre  vos  dames  feules,. 
parce  que  vous  auriez  de  cette  façon  plus  de  coups 
pour  battre  Ion  coin  que  par  doublet. 

Si  fon  jeu  eft  fort  avancé  ,  6c  qu'il  ne  lui  man- 
que plus  que  quatre  points  pour  gagner  le  trou  , 
tâchez  de  lui  fermer  les  pafTages,  afin  que  s'il  fait 
un  grand  coup  ,  il  ne  puiffe  palTer  c'ans  votre  petit- 
jan,  ex'  qu'il  ioit  obligé  de  rompre:  fi  au  contrai- 
re il  lut  manque  huit  points,  lailTez-lui  le  padage 
fur  vous. 

Les  bons  Joueurs  ne  s'arrêtent  gueie  au  petit-jan, 
.n  eîïcc  qu'une  vc;. 
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Si  vous  ne  vous  êtes  pas  amuie  au  petit-jan  , 
ou  que  vous  l'ayez  rompu,  avancez  le  plus  que 
vous  pourrez  votre  grand-jan  ,  failant  toujours  des 
cafés  ou  demi- cales  ,  félon  néanmoins  la  difpofi- 
tion  du  jeu  de  votre  adverfaire  ,  &  les  points  qu'il 
aura  marqués  ;  s'il  avoit ,  par  exemple,  fix  ou 
huit  points ,  &  que  fon  jeu  fe  prelTàt ,  il  ne  fou- 
droit  pas  rifquer,  &  vous  tenir  découvert,  parce 
que  s'il  venoit  à  vous  battre  &  gagner  le  trou  ,  il 
s'en  iroit ,  &  par-là  vous  feriez  fruftré  de  toutes  vos 
efpérances. 

Si  votre  adverfaire  jouant  le  premier  ,  fait  un 
gros  coup  &  le  joue  tout  d'une  dame  ,  il  ne  faut 
pas  faire  comme  lui  &.  vous  expofer  à  erre  battu  : 
car  il  n'y  a  que  les  dames  éloignées  qu'on  peut 
laide r  quelque  temps  découvertes. 

Celui  qui  d'abord  fait  des  cafés  avancées,  tient 
fon  adverfaire  en  refpeét;  mais  il  eft  expofé  à  ne 
pas  fi-tôt  prendre  fon  coin. 

Il  faut  toujours  être  attentif  à  fon  jeu  pour  bien 
cafer  ,  &.  ne  pas  oublier  à  marquer  ce  qde  Fon 
gagne  ;  l'on  doit  auiTi  avoir  l'œil  fur  le  jeu  de  fon 
adverfaire,  remarquer  fes  manières  &.  les  fautes 
qu'il  fait  pour  en  faire  fon  profit  :  s'il  eft  timide 
6c  malheureux  .  il  faut  avancer  &  hafarder  ;  û  au 
contraire  il  eft  hardi  ,  &  qu'il  ait  le  dé  heureux  ,  il 
ne  faut  rien  rifquer  &  fe  tenir  couvert  autant  qu'il 
fera  pofiible. 

L'on  doit  faire  les  cafés  feptieme  &  dixième  pré- 
férablement  à  d'autres  ,  elles  font  appellées  les  ca- 
fés du  diable  ,  parce  qu'elles  font  plus  difficiles  à 
faire  ,  à  caufe  qu'elles  fe  trouvent  dans  une  cer- 
taine diftance  de  la  pile  ou  tas  d:s  dames  qui  leur 
c:e  les  fix. 

Il  y  a  de  la  feience  &  même  un  grand  avan- 
tagé à  faire  toujours  les  cares  les  plus  éloignées, 
quand  par  la  difpofition  de  fon  jeu  en  en  a  le 
choix. 
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Il  faut  fur-tout  dans  tout  le  cours  du  jeu  ,  s'àftig* 
cher  à  remarquer  les  coups  qui  font  les  plus  contrai- 
res à  votre  adverfaire  ,  &  vous  découvrir  fur  fes 
nombres ,  afin  que  s'il  les  fait  ,  il  vous  donne  des 
points  par  jan  qui  ne  peut. 

Si  Ton  grand -j an  étoit  fait  avant  le  vôtre  ,  &  que 
fon  jeu  tût  bien  preflé  ,  il  faudroit  voir  quel  nom- 
bre il  ne  pourroit  jouer  fans  rompre  ;  comme  fan- 
rie  ,  quine  ,  fix  &  cinq,  fix  &.  quatre  ,  ou  autre 
nombre  ,  &  ôter  les  dames  que  vous  auriez  fur  les 
flèches  où  ces  nombres  battent  ,  afin  que  faifant  un, 
de  ces  nombres ,  il  fût  obligé  de  rompre  fît  paffer 
dans  votre  petit-jan. 

Quand  le  jeu  ce  votre  adverfaire  eft  mauvais  , 
&  qu'il  a  huit  ou  dix  points  ,  il  ne  faut  jamais  laif- 
fer  une  dame  découverte  qui  puifie  être  battue  : 
car  s'il  la  frappe  &  s'il  gagne  le  trou,  il  levé  ôt 
s'en  va. 

Si  fon  jeu  étant  aum*  mauvais,  vous  lui  donner 
îiiTez  de  points  pour  achever  le  trou  ,  &  qu'il  veuille 
faire  l'école,  dites-lui  de  marquer,  afin  par  ce  moyen 
de  l'empêcher  de  pouvoir  s'en  aller  :  fi  cependant 
vous  aviez  des  points  ,  &  que  l'école  qu'il  feroit 
pût  vous  achever  le  trou  ,  il  ne  faudra  rien  dire  , 
mais  marquer  votre  trou  ,  parce  que  de  cette  ma- 
nière vous  ôteriez  toujours  à  votre  adverfaire  le 
moyen  de  s'en  aller,  puifque  vous  lui  efiaceriez  tous 
Jes  points  qu'il  auroit. 

Pour  ne  pas  oublier  à  marquer  tous  les  points 
ou  trous  que  vous  gagnerez  par  votre  jan  que 
vous  ferez  ou  que  vous  conferverez  ,  ou  fur  les 
clames  que  votre  advei faire  aura  découvertes  9 
&  que  vous  battrez  par  paiTages  ouverts,  ou  bien 
même  par  le  coin  cle  votre  adverfaire  ,  que  vous 
battrez  parei'lemcnt  ,  il  faut  tacher  de  vous  met- 
tre dans  la  tête  le  tarif  de  tous  les  coups  de  ce  jeu  , 
Comme  un  Financier  s'y  met  celui  des  monnoies  , 
afin  de   îiç  ù  pvint    ticmpcr  c!«.ns  la  valeur  des 
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tfpeces,  &  il  feroit  bon  dans  les  commencemens  de 
lavoir  toujours  devant  loi. 

Quand  on  dit  le  coin  au  Tri&rac  ,  On  entend 
toujours  parler  du  coin  de  repos  ,  qui  efl  la  onzième 
café. 

Il  ne  faut  jamais  prelTer  fon  jeu  ,  de  crainte  qu'é- 
tant avancé  ,  on  ne  foit  accablé  par  des  gros  coups , 
qui  très-fouvent  fe  fuivent. 

Quand  on  gagne  le  trou  fimple  ou  double  ,  il 
faut  examiner  û  Ton  doit  tenir  ou  s'en  aller;  &. 
pour  le  connoitre  ,  il  faut  faire  comparaifon  de 
fon  jeu  avec  celui  de  Ton  adverfaire  ,  voir  lequel 
cft  mieux  difpofé  &  plus  avancé,  lequel  a  plus  de 
bois  à  bas  &.  plus  de  cales  faites  ,  fi  !e  vôtre  eft 
en  meilleur  état,  vous  devez  tenir,  c'eft  à-dire  r 
marquer  les  points  qui  pourront  vous  être  refiés, 
&  jouer  les  nombres  que  vous  avez  amenés  ,  mais 
fi  ces  deux  jeux  étoient  égaux,  &  que  vous  don- 
nalTiez  plusieurs  points ,  il  faut  vous  en  aller  avec 
l'avantage  du  dé   qui  -sous  refte. 

Si  lorfqu'il  y  aura  de  l'égalité  ,  vous  aviez 
beaucoup  de  points  de  refte  ,  &  que  vous  ne 
donnafîiez  rien  ,  vous  pourriez  tenir  à  caufe  de* 
points  reft5s. 

Le  grand-jan  demande  beaucoup  plus  de  con~ 
duite  que  le  petit-jan  ,  il  faut  lorfqu'on  le  fait, 
bien  examiner  la  di'pofition  de  fon  jeu  ,  combien 
il  manque  de  trous  pour  gagner  le  tour,  voir  fi 
Ton  a  beaucoup  ou  peu  de  points  de  refte  ,  com- 
bien on  peut  encore  jouer  de  coups  fans  rompre, 
s'il  efl:  avantageux  de  s'en  faire  donner  ou  de  ne 
s'en  point  faire  donner  ;  la  pratique  du  ieu  apprend 
cela   mieux  que   toute  inftru£r.ion  verbale." 

Cependant  ,  je  vous  dirai  que  fi  votre  adver- 
faire étoit  tort  avancé  ,  qu'il  fût  près  de  rompre 
fon  jan  ,  &  que  vous  au  contraire,  vous  euiïïez 
encore  deux  dames  ou  même  une  feule  dans  vo- 
tie  petit-jan,  alors  il  en   à  propos  de  vous   en 


Ê6  l  E    1  ë :  tf 

faire  donner  ,  c'eft- à-dire  ,  de  tenir  ces  dames  on 
une  découverte  dans  las  cafés  de  quine  ou  de 
carme,  afin  que  votre  adverfaire  faifant  un  gros 
nombre  ,  il  batte  ces  dames  contre  lui  ,  tous  les 
pafTages  étant  termes ,  puifque  votre  plein  feroit 
fair. 

Mais  fi  votre  adverfaire  n'avoit  pas  encore  fon 
grand-jan ,  6k  qu'il  ne  fallut  plus  qu'une  demi-cafe 
ou  même  une  café  ,  qu'il  eût  du  bois  abattu  & 
difpolé  pour  couvrir  fa  demi-cafe,  ou  faire  fa 
café  ,  que  vous  euffiez  votre  jan  ,  lequel  feroit 
déjà  avancé  ,  alors  s'il  ne  vous  manquoitque  qua- 
tre points,  il  ne  faudrait  pas  vous  en  faire  don- 
ner, parce  que  votre  adverfaire  vous  en  donnant, 
&  achevant  votre  trou  de  fa  perte  ,  vous  ne  pour- 
riez plus  vous  en  aller  ,  &  vous  vous  feriez  enfi- 
ler ;  néanmoins  s'il  ne  vous  falloit  plus  qu'un  trou  r 
il  n'y  auroit  plus  de  rifque  pour  vous  ,  au  con- 
traire vous  joueriez  mal  û  vous  ne  tâchiez  pas  d'en 
recevoir. 

Les  bons  Joueurs  ne  manquent  pas  de  remar- 
quer les  nombres  que  le  dé  amené  plus  fouvent, 
ck  tachent  toujours  d'avoir  ces  nombres  ,  foit  pour 
cafer  ou  battre  le  coin  ,  &  fur-tout  quand  il  faut 
fermer  fon  jan. 

Mais  une  règle  générale  eft,  qu'il  faut  toujours- 
avoir,  s'il  eft  poiïible,  des  fix  pour  cafer  :  car  les 
g-ands  coups  fur  la  fin,  perdent  entièrement  un 
jeu  ,  quand  on  n'a  point  de  fix,  &.  conduifent  à 
l'enfilade. 

Quand  on  n'a  pas  fon  coin  de  repos ,  il  faut  avoir 
les  coins  de  fanne  &  de  quine,  appelles  les  coins 
bourgeois  g irnis  ,  fur-tout  quand  celui  contre  qui 
l'on  joue  a  le  fien  ;  mais  hors  de  ce  cas  il  vaut  mieux 
tenir  la  café  de  quine  vuide  ,  parce  qu'étant  pleine  , 
elle  pretTe  le  jeu   &  ôte  les  fix. 

Pour  battre  le  coin  ,  il  faut  avoir  égard  aux  dés 
s'ils  font  plats  fur  cinq  &  deux  ,    on  prendra   les 
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cales  fept  &  dix ,  s'ils  !e  font  fur  quatre  &  trois  ,  cm 
fera  les  huit  ck  neuf  plutôt  que  d'autres. 

On  appelle  enfilade  ,  lorfque  le  malheur  vous 
pourfuit  ,  tellement  que  vous  ne  pouvez  oas  faire 
votre  plein  ,  ck  que  vous  faites  des  coups  contrai- 
res en  fi  grande  quantité,  que  vous  êtes  obligé  de 
mettre  vos  dames  l'une  fur  l'autre  Gins  pouvoir 
caler,  en  telle  forte  que  votre  adverfaire  quia  le 
vent  en  poupe,  ayant  fait  fon  grand  jan  ,  le  con- 
serve &  patte  les  dames  par  les  paffages  qui  fe  trou- 
vent dans  votre  grand-jan  ,  &  les  place  dans  votre 
petit-jan. 

Lorfque  cela  arrive  ,  s'il  vous  refte  encore  une 
ou  deux  cafés  à  faire  ,  &  qu'il  manque  à  votre  ad- 
verfaire beaucoup  de  trous  pour  gagner  le  tour  ,  il 
faut  rifquer  des  demi- cafés  pour  lui  fermer  les  pai- 
fages  ,  ck.  tâcher  de  l'obliger  de  rompre  fon  jan  , 
par  ce  moyen  vous  retirer  ,  s'il  eft  poffible  ,  du 
naufrage. 

Je  dis  s'il  lui  manque  encore  beaucoup  de  trous , 
car  s'il  ne  lui  en  falloit  qu'un  ou  deux  ,  il  ne  faudroiî 
rien  découvrir ,  autrement  ce  feroit  lui  donner  à  ga- 
gner plus  facilement. 

Lorsque  votre  jeu  eft  tellement  reculé  ,  que  vo- 
tre adverfaire  a  fait  fon  grand  jan  ,  avant  même 
que  vous  ayez  pris  votre  coin  ,  comme  à  chaque 
coup  qu'il  joue  ,  il  gagne  des  points  par  fon  plein  Se 
par  votre  coin  qu'il  bat ,  il  faut  pour  lui  ôter  cette 
fource  de  points  prendre  votre  coin  ,  quand  vous 
devriez  vous  découvrir. 

L'enfilade  arrive  encore  quand  on  a  tenu  mai- 
à-propos  un  grand-jan  ,  dans  l'efpérance  de  rece- 
voir des  points  qu'on  n  a  point  reçus  ,  ou  bien 
même  lo.iqu'on  n'a  pas  pu  s'en  alier,  &  qu'enfin 
en  a  é  é  o  lige  de  rompre  fon  plein  ;  enfoite  que 
celui  contre  qui  l'on  joue  ,  trouve  des  pafTages  ou- 
verts ,  ù  conferve  ie  fien. 

Si  étant  preflé  par   quelque  gros   coup  ,   vous 
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trouviez  un  paiïage  dans  le  jeu  de  votre  adverfairê  , 
paiïez-y  une  dame  ,  afin  de  vous  conferver  encore 
quelques  coups  à  jouer  fans  rompre. 

Pour  conferver  fon  grand-jan  plus  long-temps ,  il 
faut  pailer  fes  dames  autant  que  l'on  peut  fur  la 
première  café  de  la  féconde  table,  pour  s'ôter  les 
fix  à  jouer ,  cela  vous  épargne  une  dame ,  &.  vous  ne. 
perdez  que  deux  points. 

Quand  on  eft  obligé  de  rompre  fon  grand-jan 
par  cinq  ck  quatre  ,  ou  quatre  &  trois ,  il  vaut  mieux 
découvrir  deux  dames,  au  hafard  d'y  perdre  quel- 
ques points,  que  de  donner  fi-tôt  paiïage  à  l'adver- 
faire  ,  parce  qu'ayant  le  paffage  ouvert  ,  ilconferve- 
roit  plus  long-temps  fon  plein. 

Après  les  grands-jans  rompus,  l'on  pafle  au  jan 
de  retour. 

Beaucoup  de  bons  Joueurs  n'en  font  point ,  parce 
que  comme  ils  fçavent  le  danger  qu'il  y  a  de  te- 
nir mal- à-propos  un  grand-jan,  ils  s'en  vont  &  ne 
viennent  jamais  à  cette  extrémité,  néanmoins  «n 
y  et!  quelquefois  forcé  ,  fur-tout  quand  un  des 
Joueurs  a  été  enfilé. 

Dans  le  jan  de  retour  ,  l'on  tient  toute  une  au- 
tre conduite  qu'au  grand  &  petit-jan  ;  car  au  lieu 
qu'en  taifant  ceux-  là  ,  on  (e  couvre  &  fait  des  cafés 
tant  que  Ion  peut  ;  en  celui-ci  s  au  contraire  , 
comme  l'on  ne  craint  plus  d'être  battu  ,  l'on  touche 
fes  dames  toutes  découvertes  ,  c'eft-à-dire  que  Ton 
ne  fait  d'abord  que  des  demi-cafes. 

Il  y  a  néanmoins  en  ce  jan  de  retour,  nn  grand 
écueil  qui  eft  très-dangereux  ;  c'eft  lorlque  vous 
n'avez,  pas  pu  quitter  votre  coin  de  repos  ,  dont  les 
clames  ne  peuvent  fortir  que  toutes  deux  à  la  fois  , 
alors  ii  votre  jeu  eft  preiTé  ,  vous  ères  contraint  de 
paffer  vos  dames,  &  enfin  il  arrive  fouvent  que 
vous  ne  pouvez  plus  faire  votre  plein. 

Pour  éviter  ce  danger,  il  faut  d'abord  ména- 
ger votre  jeu  }   ne  pas  couvrir  les  dames  les  plus 
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éloignées ,  ne  pas  perdre  les  occafions  de  pafler  vos 
dames  ,  &  ne  pas  vous  obftiner  mal-à-propos  à  em- 
pêcher votre  adverfaire  de  pader;  &  fi-tôt  qu'il  n'a 
plus  que  deux  cafés  dans  Ton  grand-jan  ,  fortir  votre 
coin  ;  quand  il  en  auroit  encore  trois  ,  il  fiudroit  le 
fortir  fi  la  difpofition  de  votre  jeu  le  demandoit,  car 
c'eft  félon  votre  jeu,  &  celui  de  votre  adverfaire 
qu'il  faut  fe  régler. 

Il  y  a  une  fi  grande  diverfité  de  manières  de 
jouer ,  qu'il  n'eft  pas  pofîible  de  donner  des  avis 
fur  tous  les  coups  ,  la  difpofition  du  jeu  doit  être 
principalement  confidérée  ;  il  faut  éviter  les  coups 
que  l'expérience  nous  a  fait  connoître  être  dange- 
reux ,  fuivre  l'exemple  des  habiles  Joueurs  ,  &. 
d..ns  les  grands  embarras  fe  confier  en  la  for- 
tune. 

Il  faut  jouer  autant  qu'il  fera  poffible  fuivant  les 
règles;  la  plus  générale  de  ce  jeu,  eft  qu'il  faut 
au  commencement  avancer  fon  jeu  le  plus  que  l'on 
peut  ;  la  raifon  en  eft  ,  qu'il  faut  tâcher  de  prendre 
le  coin  le  premier  ,  parce  qu'il  cft  plus  facile  de 
le  prendre  ,  quand  les  deux  coins  font  vuides,  puif- 
qu'on  le  peut  prendre  ,  non-feulement  fur  foi ,  mais 
encore  par  le  nombre  que  vous  donne  celui  de  votre 
homme  ,  comme  il  eft  expliqué  au  Chapitre  du  coin 
du  repos. 

Celui  qui  a  fon  coin  le  premier,  fe  trouvant 
fort  avancé,  frappe,  &  toujours  plus  aifément  dans 
le  jeu  de  l'autre  ,  qui  le  voyant  plus  près  de  lui  , 
fe  ferre  &  contraint  fon  jeu  pour  mettre  à  cou- 
vert, ce  qui  elt  un  très-grand  défavantage  :  car 
il  eft  encore  des  règles  qu'il  ne  faut  pas  ferrer  fon 
jeu. 

Il  faut  fur-tout  fçavoir  mettre  une  dame  dedans  à 
propos  ,  quand  l'adverfaire  n'a  pas  des  points,  Ôt 
qu'il  n'en  peut  pas  gagner  allsz  pour  v,n  trou. 

li  eft  de  la  prudence  du  Joueur  de  voir  la 
conférence  qu'il  y  a  d'are  couvert  ,  quand  par- 
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ticuliérement  il  s'agir  d'une  partie;  &  da van: 
quand  il  eft  queftion  de  deux  par  une  bredouille", 
&  bien  plus  encore  ,  quand  il  y  va  du  tout  ou  d'une 
enfilade  ;  c'eft  à  quoi  l'on  doit  avoir  une  applica- 
tion principale  ,  pendant  tout  le  cours  du  jeu  ,  par- 
ce que  c'eft  ordinairement  par  les  enfilades  que  l'on 
perd  ou  q  ie  l'on  gagne. 

Sur  la  rin  du  jeu  il  ne  fe  faut  pas  avancer  que 
le  moins  que  Ton  pourra  ,  &  fi  les  dés  fail  oient  ce 
que  l'on  pourrait  l'ouhaiter  ,  i!  (eroit  à  délirer  qu'ils 
amenaient  du  gros  au  commencement  Se  du  petit 
à  là  fin  pour  continuer  long- temps,  &.  éviter  les 
enfilades 

L'on  doir  néanmoins  donn  r  quelque  crtofe  au 
bâtard,  puifque  le  fuecès  du  ieu  arrive,  partie  par 
la  !cien  e ,  &  partie  par  le  fort. 

la  feience  des  nombres  feroit  d'une  grande 
Utilité  ,  mais  l'on  n'en  peut  rien  dire  de  précis, 
finon  que  ce  qui  arrive  plus  fouvent  en  deux 
d es;  c'en:  le  nombre  de  fept  ,  il  y  en  a  plufieurs 
raifons  ,  »1  vient  en  fix  façons,  &  tous  les  autres 
c  s  ne  viennent  qu'eu  une,  deux,  trois,  t 
fre  ou  cinq  façons  :  ambefas  ou  i 
de  :x  on  bmet,  ternes,  cermes,  qnines  &  fonnet» 
re  viennent  qu'en  une  manière  ;  trais  &  onze, 
viennent  en  deux  ;  quatre  ck  d  x  ,  viennent  en 
trois  ;  cinq  -Si  ne.if,  viennent  en  quatre  ;  fix  8c 
huit,  viennent  en  cinq,  cklept,  viennent  en  fix 
tout  feu1. 

Outre  cefte  raifon  qui  eft  fenfib'e  ,  il  y  en  a 
One  inconnue,  qui  ef>  que  ce  qui  eft  le  milieu  ,  vient 
d'ordinaire  le  plutôt  :  cette  démonftration  eft  trop 
abftraite  pour  l'expliquer  ici. 

On  remarquera  feulement  que  fept  eft  le  milieu 
des  deux  de?  ,  &  bien  qu'il  femble  que  deux  ne 
pouvant  faire  que  doute  ,  le  nombre  de  fix  en 
loir  le  milieu  ,  cela  n'eft  pas  néanmoins  véri- 
table. 
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îî  eu.  bien  vj;  que  fireft  a  moitié  de  d  : 
mais  il  y  a  de  la  différence  entre  la  moitié  &  le  mi- 
lieu ,  &  puis  fix  n'eft  le  milieu  de  douze  ,  que  lcrf- 
q  .ie  l'on  commence  à  comprer  p^r  un:  mais  au 
T:i&-ac  ,  où  1  on  ne  peut  jamais  taire  un  point  tout 
feuj  ,  iept  eit  le  milieu,  le  trouvant  entre  cinq 
nombres  d'une  part  ,  ck  cinq  i  ombres  de  l'autre. 
11  y  a  encore  une  autre  démonftration  ,  prenez  le 
p'us  haut  d'un  dé  ,  ce  fera  un  fix  ,  &  puis  prenez 
le  plus  bas  de  l'autre  ,  ce  fera  un  as  ,  donc  le  iept 
eft  le  milieu. 

Auiîi  chaque  ce  étant  compofé  de  fix  faces  , 
{civ  ir  ,  de  q  arre  ,  qui  font  les  quatre  cotés 3  &  de 
îa  face  de  deflus ,  &  de  celie  d?  défions  ;  5c  étant 
c  _•  de  forte    que   le  deiTus  &  le  font 

toujours  fept.  On  voit  b. en  que  le  fej  -eu 

de   deoi  dc> ,  où    l'on  ne   compte  que  le  deflus , 
puifque  quatorie  éft  le  total  du  l.  lu  dciTous 

de  deux  des  ,  c'efr.  pour  cela  que  douze  &  deux 
qui  font  quato  ze  ,  ne  font  également  l'un  &  l'au- 
tre qu'une  fois  dans  le  de,  comme  on?e  &  trois  , 
qui  font  quatorze,  r.V  font  que  deux  fois  ,  &  dix 
&  quatre  qui  fontaum  quatorze  ,  n'y  font  que  trois 
,  de  nteme  du  refte ,  il  n'y  a  q.e  fept  qui  le 
fait  par  fix  façons. 


CHAPITRE     XVII. 
Des  Privilèges  &  des  Ufages  de  ce  J:u. 

IL  y  a  dans  ce  jeu  Gx  privilège!  q  mettre 

à  profit. 

L'un  eft  de  lever  quand  on  a  gagné  de    fon  dé 
le  trou  (impie  eu  double. 

.ii  qui   levé  &  s'en  va  ,  con- 
ferve  le  d 
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Le  troifieme  de  prendre  Ton  coin  par  puifTa3- 
ce;  c'efl-à-dire  ,  quand  par  les  nombres  amenés 
on  pourroit  prendre  celui  de  l'adverfaire  qui  eft  vuide. 

Le  quatrième,  de  rompre  les  dés  à  l'adver- 
faire ,  quand  il  n'y  a  point  eu  de  convention 
contraire. 

Le  cinquième  de  changer  de  dés. 

Le  fîxieme  de  lever  au  jan  de  retour  le  fix 
fur  le  cinq,  le  cinq  fur  le  quatre,  le  quatre  fur 
le  trois ,  &c. 

Quant  aux  ufages  de  ce  jeu  ,  l'on  y  a  introduis 
des  petits  quolibets  pour  détourner  une  attention 
fombre  ,  car  bien  que  ce  jeu  demande  de  l'applica- 
tion ,  il  ieroit  ennuyeux  de  le  jouer  lentement,  il 
faut  au  contraire  que  tout  loit  fur  &.  impromptu. 
C'eft  pour  cela  qu'afin  d'égayer  les  Joueurs  ,  l'on 
a  introduit  des  mots  pour  rire  fur  tous  les  coup?.  : 
je  vous  ai  déjà  dit  au  Chapitre  troifieme  ,  ceux  qui 
fe  difent  fur  chaque  doublet  :  voici  ceux  que  l'on 
dit  fur  les  autres   coups. 

Quand  celui  qui  fait  fon  pctit-jan  a  commencé 
par  les  plus  éloignées  ,  ou  que  faifant  fon  grand- 
jan  ,  il  a  preiïé  (on  jeu  ,  faifant  quelques  cafés  trop 
proches,  on  lui  dit  vous  bridez  votre  cheval  par 
la   queue. 

Si  par  plufieurs  coups  femblables  ,  il  a  été  obli- 
gé de  mettre  grand  nombre  de  dames  fur  une  mê- 
me flèche  ,  on  dit  voilà  un  bidet  bien  chargé. 

Lorfque  l'on  à  plufieurs  dames  découvertes,  & 
que  l'adverfaire  fait  un  gros  coup  fans  rien  battre, 
on  dit   en  raillant  ,  marquez  tout. 

Si  l'adverfaire  ayant  plufieurs  dames  décou- 
vertes ,  ne  peut  en  couvrir  aucune  du  coup  qu'il 
amené  ,  on  dit  tout  de  même  en  raillant ,  cou- 
vrez tout. 

Quand  l'adverfaire  fait  un  coup  qui  tombe  fur 
une  flèche  vuiae  ,  entre-deux  dames  découvertes: 
en  dit ,  Margot  la  fendue. 
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Lorfqu'il  y  a  trois  cales  féparées  par  des  flèches 
vuides  ,  on  dit  voilà  un  râteau  ,  mais  le  jeu  n'en 
eu  pas  beau. 

Si  l'on  fait  deux  &  as  ,  on  dit ,  deux  &  as  n'em- 
barraiïent  pas. 

Si  Ton  fait  trois  &  deux,  on  dit,  trous  hideux. 

Quand  on  tait  fix  &  trois,  l'on  di  ;  compagnon 
fauve- roi. 

Si  l'on  tait  fix  &  quatre,  l'on  dit,  s'il  éclaté  il 
rompra. 

Quand  on  remue  deux  dames  pour  jouer  un  nom- 
bre qu'on  auroit  pu  jouer  avec  une  feule  dame  ,  l'on 
dit  un  bon  charpentier  Tauroit  fait  tout  d'une  pièce. 

Lorfqu'on  fait  un  nombre  avec  lequel  on  ne  peut 
faire  que  les  cafés  qui  font  déjà  faites  ,  l'on  dit  , 
voilà  une  belle   cale  à  faire. 

Outre  tous  les  quolibets  ci-deflus  ,  chacun  en 
invente  à  fa  fantaiûe  ,  pour  égayer  le  jeu  &.  jouer 
plus  agréablement. 


CHAPITRE    XVIII. 
Les  Loix  du  Jeu  du  Triclrac, 

DAns  le  cours  de  cet  admirable  Jeu  ,  je  vous  a{ 
marqué  les  Loix  &  Règles  qui  s'y  obfervenr , 
néanmoins  pour  votre  plus  grande  commodité  ,  je 
les  ai  ralTemblées  dans   ce  Chapitre. 

Ceux  qui  regardent  jouer  ne  doivent  rien  dire 
ni  faire  aucun  figne  à  l'un  des  Joueurs:  ils  peuvent 
néanmoins  décider  les  conteftations  qui  arrivent  , 
mais  il  tUut  qu'ils  attendent  qu'on  leur  demande 
leur  avis. 

Dame  touchée  doit  être  jouée  ,  quand  on  n'a 
point  dit  j'adoube,  avant  de  la  toucher,  ç/tfi-à* 
Aire  ,  en  portant  la  main  dellus, 
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Qui  raarque  les  points  pour  for.  plein,  &  ce- 
pendant ne  le  fait  pas  ,  parce  qu'il  a  joué  pour  un 
autre  nombre  la  dame  avec  laquelle  il  pouvoit  cou- 
vrir ,  efl  envoyé  à  l'école  des  points  qu'il  avoit 
marqués,  &  il  ne  lui  efl  pas  permis  de  rejouer  ôt 
faire  Ion  plein. 

Celui  qui  cal?  mal  ,  par  exemple,  qui  joue  cinq 
ck  quatre  pour  quatre  &  trois,  peut  être  obiigé 
dès  qu'il  a  lâché  les  dames  ,  ou  de  refier  là  ,  ou  de 
jouer  d  une  feaîe  dame  les  deux  nombres  qu'il  a 
.amenés ,    ii  faire  fe  peut. 

L'on  doit  jetter  les  cUs  également  ,  &.  les  faire 
toucher  la    bande   de  l'adveriàire  ,  &  ncn  pas  af- 
fecter de   les  iaiiler   couler  doucement  pour  faire 
périt  nombre. 

11  ell  permis  de  changer  de  dés  ,  &  de  rom- 
pre quelquefois  les  des  de  celui  contre  qui  l'on 
joue. 

L'on  ne  doit  point  lever  les  dés  ,  que  celui  qui 
îes  a  jettes  n'aii  vu  &  nommé  ,  6c  même  joué 
les  nombres  qu'il  a  amenés  ;  car  s'il  en  difconve- 
noit  ,  &  cu'ii  n'y  eût  aucuns  témoins  ,  celui  qui  a 
joué  a  droit  de  Tempo. ter  comme  il  a  nommé 
auparavant. 

Quand  un  dé  pirouette,  on  peut  l'arrêter  du: 
fond  du  cornet  ou  dune  chiquenaude  ,  &  il  eft 
bon. 

Le  dé  forti  du  Tri&rac  ,  ou  qui  refie  fur  le 
bord  ,  ou  même  qui  reite  fur  l'autre  dé  ,  n'tfl 
pas  \ 

Quand  un  dé  fe  café,  la  partie  qui  paroît  ,  fe 
cor.  pte ,  c*   le  coup  efl   bon. 

Si  les  deux  parties  paroiflent,  c'ufl-à-dire  ,  que 
le-,  deux  ti  Éfcures  (oient  deflous  ck  fervent  de  cu- 
fce  .  le  coi'p  neil  pas  bon,  parce  qu'on  ne  joue 
| 

Le  dé  qui  efl  fur  une  dame  £'.  qui  pppuie  con- 
tre  le   lii&iac,  n'tfl  pas  bon  *'*!  efl  en  l'air,  ôi 
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pour  fçavoir  s'il  cil  fur  Ton  cube  ,  celui  qui  l'a  joué 
doit  tirer  doucement  la  dame,  s'il  y  refte  ,  il  eiï  bon. 

Qui  joue  Ton  bois  avant  de  marquer  ce  qu'il  ga- 
gne ,  ne  peut  plus  le  marquer  après ,  &  eft  envoyé 
à  l'école. 

Qui  jette  les  dés  avant  d'avoir  marqué  ce  qu'il 
gagne  par  jan  qui  ne  peut ,  n'eft  pas  recevable 
à  le  marquer  après  ,  &  on  eft  envoyé  à  l'école. 

On  ne  peut  être  forcé  d'envoyer  à  l'école  ;  mais 
celui  qui  y  eil  envoyé  ,  peut  obliger  de  marquer  1  é- 
co!e  toute  en:iere  ,  n'étant  pas  permis  de  n'y  en- 
voyer que  d'une  partie  pour  mieux  faire  Ion  jeu. 

Celui  qui  a  marqué  les  pciats  du  jan  de  trois 
coup  ;  n'eft  pas  obligé  de  le  faire. 

On  ne  peut  obliger  l'adverfaire  de  marquer  les 
points  qu'il  gagne  ,  ou  ceux  qu'on  lui  donne  par 
jan  qui  ne  peut  ,  mais  non  par  une  école. 

Qui  marque  trop  ou  trop  peu  eft  envoyé  à 
l'école  du  plus  ou  du  moins  ;  &.  s'il  s'en  eft  alié , 
on  l'oblige  de  demeurer. 

Celui  qui  marque  le  trou  ,  double  ou  fimple  , 
efface   tous  les  points  de  l'autre. 

Celui  qui  achevé  le  trou  de  for  dé  ,  peut  s'en 
aller  fans  cra.nte  d  ê;re  envoyé  à  léccle  ,  faute 
d'avoir   d  marqué    les  points   ÎX   ôré  fon  jeton. 

Quand  on  veut  s'en  al'er  ,  il  ne  faut  p..s  marquer 
les  points  qu  on  a  de  refte  ,  ou  fi  Ton  n'a  pas  des 
points  de  rtfte  ,  il  ne  faut  Las  jouer  fon  buis,  en 
un  mot  ,  tant  qu'on  tienr  k  n  jeton  ,  eu  eue  1  en  ne 
l'a  pas  touché  ni  oi.é  l'on  bois  ,  on  ;)eut  s'en  aller  ; 
mais  fi  on  a  marqué  ou  j  ué  en  bois ,  on  cft  obligé 
de  ter,;-. 

Qui  ma-qnsnt  le  trou  ,  jo  le  fon  bois  'un  ôter 
fon  j  -  on  ,  t.:  envoyé  à  l'école  ce  tous  les  points 
[ués, 

Si  néanmoins  celui   ci  i     L!ic    le  jeter  ?  n  oit 

d'^s  points  ce  icûe,  ii  n'eit  envoyé  àl^-ole  %uq 
du  luruius. 
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Celui  qui  oublie  de  marquer  Ces  points  avec 
deux  jetons  ,  ne  peut  pas  marquer  le  trou  bre- 
douille, &  ne  doit  marquer  qu'un  trou. 

Lorfqu'on  eft  en  bredouille  ,  &  que  l'adverfaire 
interrompt,  l'on  doit  ôter  le  deuxième  jeton. 

Celui  qui  levé  &  s'en  va  ,  perd  les  points  qu'il 
a  de  refte ,  mais  le  dé  lui  demeure. 

Tant  que  l'adverfaire  peut  faire  Ton  petit-jan  , 
il  ne  peut  vous  obliger  d'y  palier  une  dame  pour 
vous  taire  conferver  votre  petit-jan  ;  mais  s'il  ne 
peut  plus  le  faire  ,  il  peut  vous  y  contraindre  ,  & 
vous  envoyer  à  l'école  ,  faute  d'avoir  pafTé  &.  mar- 
qué les  points  de  votre  petit-plein. 

On  ne  peut  prendre  fon  coin  qu'avec  deux  dames , 
lîi  le  quitter  ,  qu'en  ôtant  les  deux  dames  à  la  fois. 

On  ne  le  peut  prendre  par  puiilance  ,  quand 
on  le  peut  prendre  par  effet  ,  ni  quand  l'adver- 
£aire  a  le  fien. 

Il  n'eft  pas  permis  au  jan  de  retour ,  de  mettre 
une  ni  deux  dames  dans  le  coin  de  l'adverfaire, 
quoiqu'il  l'ait  quitté,  &  qu'il  ne  puiffe  plus  le  re- 
prendre. 

Celui  qui  a  quitté  fon  coin  ,  le  peut  encore  re- 
prendre ,  ou  par  efiet  fi  l'autre  à  le  fien  ,  ou  par 
puifTance  s'il  ne  Ta  plus. 

On  ne  peut  palier  au  jan  de  retour,  quand  la 
flèche  fur  laquelle  on  prend  paiîage,  n'eft  pas  en- 
tièrement vuide. 

Chaque  dame  qui  ne  peut  être  jouée  ,  perd  deux 
points. 

On  ne  peut  placer  aucune  dame  dans  le  jeu  de  fon 
adverfaire,  tant  qu'il  peut  faire  fon  plein. 

L'  n  ne  peut  lever  aucune  dame  au  jan  de  re- 
tour, qu'après  que  toutes  les  dames  font  entrées 
dans  la  table  du  petit-jan. 

Celui  qui  a  lève  le  premier  au  jan  de  retour  ,  a 
le  dé  pour  recommencer  ,  outie  les  points  qu  il  ga- 
gne fujyant  le  coup  qu'il  a  fait. 

CHAP.  XIX, 
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CHAPITRE    XIX. 
Des  avantages  qui  peuvent  être  donnes* 

CEux  qui  fçavent  ce  jeu  en  perfection  ,  peuvent 
donner  de*  avantages  à  ceux  qui  n'y  font  pas 
£1  tcrts. 

Ces  avantages  font  le  dé,  qui  eft  le  plus  foibîe. 

Quine  ou  larme  abattu  ;  le  coin  de  repos. 

Carme  abattu  6c  le  coin  ,  ou  tel  autre  nombre 
qu'on  voudra. 

Oj  bien  un  ,  deux  ,  trois  /quatre  ,  cinq  ,  ûx  ,  & 
•même  fept  trous  ou  parties  ;  &  encore  davantage, 
félon  la  force  ou  la  foiblefie  de  celui  qui  reçoit  T'a* 
vantage. 

J'ai  même  vu  des  Joueurs  qui  donnoient  jufqu'à 
quatre  trous  à  des  per'onnes  qui  étcient  d'égale 
force  ,  fous  la  condition  qu'ils  avoic-nt  d'abord  le 
clé  ,  &  encore  à  toutes  les  relevées. 

Ainfi  l'on  ne  peut  pas  ici  régler  précisément  l'a- 
vantage que  chacun  doit  donner  ou  recevoir  ,  ce- 
la dépend  absolument  de  la  volonté  de  ceux  qui 
jouent.  Eux  feuis  peuvent  connoître  leur  force  & 
conduite  ,  &  Ravoir  la  foiblefie  de  ceux  contre 
oui  ils  doivent  jouer  ,  &.  fur  cela  faire  un  avan- 
tage proportionné  ,  qui  puiile  mettre  la  fortune 
dans  1'  q  li  ibre. 

i  "— "S 

CHAPITRE     XX. 

De  ce  qui  n'efplus  en  ufige. 

TRois  chofes  ne  font  plus  en  ufage  dans  ce  îeu; 
içavoir ,  jan  de  rencontre  ,  margot  la  fendue  , 
&  la  pi]e  de  malheur. 

//.  Farde.  E 
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Jan  de  rencontre  fe  faifoit ,  quand  en  commen- 
çant une  partie,  le  l'econd  coup  étoit  lembbble  au 
piemier,  fi  ayant  le  dé  vous  taifiez  quine  &  que 
votre  adverfaire  en  fît  autant ,  ce  jan  valoit  quatre 
par  fimple,  &  fix  par  doublet. 

Margot  la  tendue  étoit ,  quand  de  votre  dé  vous 
tombiez  fur  une  flèche  nue  ,  entre  deux  dames 
découvertes,  l'on  perdoit  deux  par  (impie  ,  & 
quatre  par  doublet. 

La  pile  de  malheur  eft  ,  quand  ayant  rompu 
votre  plein  ,  le  malheur  vous  pourrit  tellement, 
que  vous  ne  pouvez  palier  aucune  dame  pour 
taire  votre  jan  de  retour,  au  contraire,  vous 
êtes  forcé  de  iroulTer  votre  jeu  iur  votre  coin, 
où  vous  chargez  tellement  le  baudet  ,  qu'il  arri- 
ve à  la  fin  que  toutes  vos  dames  font  abiolument 
fur  votre  coin  ,  quand  elles  y  font  toutes  empilées  , 
en  nomme  cela  la  p;!e  de  malheur .  elle  arrive  rare- 
ment ,  mais  lorfqu'elle  arrivoit ,  l'on  marquait  qua- 
tre points  par  fimpîe  ,  &  fix  pai  doublet. 

Aujourd'hui  la  pile  de  malheur  ne   produit  quoi 
que  ce  foit  à  celui  qui  la  tait. 


Le     Trictrac     a    Ecrire. 

CE  qu'on  appelle  Tiidrac  à  écrire',    ne  change 
rien  à  la  manière  ^e  le  jouer  ,  non  plus  que  le 
piquet  à  écrire  au  jen  de  piquet. 

Pour  jouer  le  Trictrac  à  écrire,  il  faut  avoir  im 
crayon  &  deux  Cartes,  où  au  haut  de  chacune  l'on 
écrit  le  nom  d'un  Joueur,  6c  chacun  marque  fur  fa 
carte  les  points  ou'il  gagne,  au  lieu  de  les  marquer 
avec  les  p  eces  d  or  ou  d  argent  ou  des  Jetons. 

Il  faut  feulement  observer  qu'au  Tudlhac  à  écri- 
re ,  on  ne  fçauroit  g-gner  ni  perdre  de  points  ,  que 
L'un  des  Joueurs  n'ait  iixçaies» 
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T)arefte  ,  Ton  marque  jufqu'à  ce  que  la  partie 
foit  gagnée  ;  l'ancienne  manière  de  marquer  eft 
même  plus  réjouillante  ,  &  moins  embarrafTante  > 
puifque  pour  écrire  ce  qu'on  gagne  &  ce  qu'on 
perd,  il  faut  un  temps  qui  feroit  mieux  employé 
à  donner  attention  à  fon  jeu ,  auquel  on  ne  fçauroit 
en  trop  avoir* 

T1CDIONNAIRE  DES  TERMES 
DU     TRICTRAC. 


A  Battre  du  bois  ;  c'eft  au  Trictrac  abattre  beanS 
JlI.  coup  de  dames  de  deiTus  le  premier  tas  ,  pour 
♦faire  plus  facilement  des  cafés  dans  la  fuite. 

Accoupler  fes  dames  ;  c'eft  les  mettre  deux  à 
cl  eux  far  une  flèche 

Adouber  ;  ceft  toucher  une  dame  pour  ne  la 
pas  jouer,  m3;s  feulement  pour  arranger  fon  jeu,4 
&  pour  ne  pas  cependant  être  oblige  de  la  jouer, 
en  doit  dire  avant  que  d'y  porter  la  îmin  ,  f  adoube* 

Ambeças,  fe  dit  quand  on  amené  deux  as. 

Avancer  ,  en  terme  de  Tri&rac ,  fignihe  prendre 
fon  coin  le  premier  ,  qui  eft  un  ; très- gi and  avan* 
tage.  b 

Tf  Andes  de  Trictrac  ;  ce  font  les  bords  percés  dd 
Jl3  trous,  vis-à-vis  chaque  flèche. 

Bander  les  dames  ,  c'ett  les  charger;  c'eft-  à-dire  y 
en  trop  mettre  fur  une  flèche. 

B.vtre  une  dame,  c'eft  la  frapper,  ou  tombef 
cleiïus  ;  on  dit ,  battre  Le  coin. 

Be^et  ,  au  Tri&rac,  fignihe  deux  as  en  dés. 

Ë'Mt  :  on  d.t  charger  le  BMt  ,  ce  qui  fignî5$ 

BIBLIOTHECA 
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*nettrc  grand  nombre  de  dames  fur  une  flèche  rce 
terme  étoit  autrefois  ufité,  mais  aujourd'hui  on  ne 
s'en  fert  plus. 

Bois  ,  au  Triclrac,  figmfîe  les  dam.es  avec  lef- 
cjuelles  on  joue. 

Bredouille  ,  fe  dit  quand  on  prend  douze  points  f 
&.  alors  on  marque  deux  parties  au  lieu  dune.  On 
appelle  aufîi  Bredouille  ,  le  jeton  qui  fert  à  marquer 
la  Bredouille. 

c 

C  Armes ,  fignine  deux  4,  que  les  deux  dés  amè- 
nent à  la  fois  :  on  les  appelle  aufîi  quadcrne*  ou 
Cames. 

Cafés  t  fe  dit  au  Trictrac  de  deux  dames  qui 
font  poiées  fur  une  même  ligne  ou  flèche  marquée 
fur  le  tablier  où  l'on  joue ,  &.  qui  empêche  des  da- 
mes du  parti  contraire  de  pafter  outre.  Le  fepiie- 
me  point  s'appelle  la  café  du  diable  ,  parce  quec'eft 
la  plus  difficile  à  Lire.  Une  deml-caje  etl  quand 
il  n'y  a  qu'une  dame  abattue  :  on  dit  aufîi  faire 
des  cafés  :  hautes  cajes  ,  font  celles  qui  font  les 
plus  éloignées àp  votre  a,d  ver  faire  ,  ex  baffes  cafés, 
celles  qui  en  (ont  le  plus  pics. 

Ça  fer,  eiî  lorfqu/on  peut  accoupler  deux  dames 
cnlemble  ,  &  c'eft  la  même  choie  que  faire  de-* 
tafes. 

Coin  ,  qui  dit  finalement  le  coin  ,  entend  le  coin 
dertpos,  appelle  ainfi  ,  parce  qu'en  effet  on  a  l'ef- 
prit  tranquille  au  Tri&rac  ,  quand  on  s'eft  emparé 
de  ce  coin  ;  c'eft  toujours  la  onzième  café  ,  non 
compiife  celle  du  tas  des  dau.^s.  On  dit  enco- 
re ,  coin  bourgeois ,  qui  eft  la  café  de  quine  &  de 
fa/ine. 

Cornet  ,  c'eft  un  petit  vaiffeau  ,  qui  eft  ordinai- 
rement de  corne ,  &.  dont  en  fe  fert  pour  jouer  au 
Txiwfrac. 

Couvrir  ,  on  dit  couvrir  une  dame',  c'eft-à-dire, 
ç/i  mettre  deux  l'une  contre  l'autre  ,  ce  qui  s'appelle 
autrement  ça  fer % 
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D 

J-^S  £/feèr;Vèft  au  Trictrac  des  morceaux   d'ivoi- 

./V  re  ,  d'os  ou  de   bois ,  plr.ts  &  arrondis  :  on  le* 

appelle  encore  tabh.s  ,  Û'J   a  les    blanches  ck  les' 

noires. 

Dûmes  accouplées:  ce  font  deux  dames  placées 
l'une  contre  l'autre  fur  une  flèche. 

Dames  couvertes:  c'eil1  la  même  chofe  que  dl-; 
raes  accouplées* 

Dame  découverte  :  c'eft  une  dame  féale  placée 
fur  une  lame. 

Dé  ;  petit  os  carré,  marqué  de  tous  côtés  de 
points ,  &  dont  on  fe  iert  pour  jouer  au  Tri&rac  \- 
il  n'en  faut  que  deux. 

Débredouiller  :  c'eft  lorfque  celui  qui  marque  > 
jetons  ,  eit  obligé  d'en  ôter  un. 

Doublet  :  c'eil  un  jeu  de  dés  qui  amené  deux 
points  femblables,  comme  deux  as,  deux  4  ,  devis 
3  ,  &  le  refte. 

Double-doublet  :  c'eil  urf  jet  de  dés  double. 
E 
jy  Mpihr  :  ou  dit  empiler  les  dames ,  c'efr.  les  met- 
./~L  tre  en  tas  fur  la   première  flèche  du  Tiiarac  , 
qui  doit  are  tourné  de  manière  que  la  pile  des  da- 
mes foit  du  côié  de  derrière. 

Enfilade  ,  eu  un  obftacle  qu'on  trouve  à  faire 
paffer  les  dames  d'un  côté  d'un  tablier  à  l'autre  > 
qui  fait  perdre  ordinairement  la  partie  :  on  dit  , 
courir  à  l'enfilade. 

Enfder  \  on  dit  au  jeu  de  Trictrac  qu'une  per- 
fonne  eft  enfilée  ,  pour  dire  qu'on  lui  a  bouché  lest 
palTages  par  où  elle  pouvoit  couler  fes  dames  d'un 
côté  du  tablier  à  l'autre  ;  il  bien  qu'on  dit  enfiler. 
foi  homme ,  par  la  même  explication  de  ce  terme. 

Ecole  :  on  dit  envoyer  à  l' école,  faire  une  école  9" 
marquer  une  école  ;  &  cette  écoU  ,  eft  lorfqu'on  ou-; 
Wie  à  m  irquer  les  points  que  l'on  gagne. 

Etendre  ;  on  dit  étendre  fes  dames. 
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}  F 
Triche  au  Triélrac  :  c'eft  une  manière  de  clou  cFr- 
Jt     voire  ou  d'os  ,  dont  on  (e  fert  pour  mettre  dan» 
Jes  trous,  pour  marquer  combien  onade  parties» 
Flèche ,  Voyez  lame, 

G 

y^i  Agner  :  on  dit  au  Tri&rac  gagner  fans  bou- 
v/  ger  ;  gagner  le  trou  ,  ou  la  partie  ;  gagner  partie 
hredouille  ;  gagner  le  trou  t  c'eft  la  partie  entière  du 
Triclrac. 

J 

JAn  ,  fe  dit  au  Triélrac  ,  quand  il  y  a  douze  da- 
mes abattues  deux  à  deux  ,  qui  font  le  plein  d'un 
des  côtés  du  Triclrac.  Il  y  a  plufieu-rs  fortes  de  Jans. 

Jan  qui  ne  peut  :  c'eft  quand  on  trouve  l'endroit 
touché  par  où  on  vouloit  faire  pafTer  une  dame, 
Jes  autres  Jans  font  fuffiiamment  expliqués  au. 
Chapitre  IV.  on  peut  y  voir.  Il  y  en  a  qui  font 
dériver  ce  vaoxAQ.Jar.us  ,  auquel  les  Roniuins  don- 
noient  plufieurs  faces,  &  qu'on  Ta  mis  en  ufage 
dans  le  Triclrac  ,  pour  marquer  la  diverfité  des 
faces  de  ce  jeu. 

Jeton,  petite  pièce  rende  faite  d'ivoire  iSc  dont  on 
fe  fert  au  Trictrac  pour  marquer  Je  jeu.  Il  y  a  un 
jeton  percé  pour  marquer  la  grande  bredouille  quand 
pn  la  joue. 

lmpuïjfance.  Voyez  Jan qui  ne  peut. 

Infante.,  c'eft  la  même  choie  qu'impuiuance. 

Jouer  :  on  dit  au  Triârac  ,  fouet  tout  d  une  ;  c'eft- 
à-dire  ,  jouer  une  dame  feule,  ôc  la  mettre  lur  la 
féconde  lame. 

L 

ZAmes  >  certaines  marques  longues  ,  terminées 
en  pointer,  &  tracées  au  fond  du  TriSrac  :  il 
y  en  a  vingt-quatre  ;  elles  font  blanches  &  vertes , 
ou  d'autre  couleur;  c'eft  fur  ces  lames  qu'on  fait 
les  cafés.  On  les  appelle  autrement  flèches  ou  Uns* 
guettes. 


Dt/    TRICTRAC.  Ï03 

Languette.  Voyez  lame. 

Lever  les  dames  ;  c'eft  lorfqu'une  partie  efl  finie  , 
ti  qu'on  peut  en  recommencer  une  au  re. 

M 
JkJf  Argot  la  fendue;   c'eft  quand  l'adverfe  parie 
1  fX  tait  un  coup  qui  tombe  fur  une  flèche  vu.de 
entre  deux  dames  découvertes.    Ce  terme  n'eil:  pLs 
en  ufage, 

Me^eas',  on  dit  jan  de  Afe^eas.  Voyez  l'explî* 
cation  au  Chapitre  IV.  Il  y  a  anfîï  le  contre- -an  de, 
tneçeas  :  i!  efk  aufîi  cxp'icuéau  mêmeChapr-  e. 

Moyen.  Il  y  a  au  Trictrac  les  moyens  pour  battre, 
moyens  po  jr  remplir  ,  moyens  de  compter,  fil  noyens 
fimplts  ;  ce  font  des  voies  qui  fervent  à  p  uvenir  au 
gain  qu'on  efpere,  fi  eiles  neiompointtraverfeespar 
d'au.res. 

O 

OEJîacles;  on  apeîle  obftacfes,  lorfcue  -voulant 
palier  on  trouve  les  pafiages  bouches. 

T)  -d-iiie,  on   dit  partie   bredouille  ,  qui    veut  rlifé 
Jl     gagner  douze  points  fans  interruption  ■   partie 

fimplc ,  c'eft  douze  points  gagnés  à  plaideurs  re;.  i- 

ÉES. 

Pajfage  ouvert  :  c'eft  au  Trictrac  une  feule  dame 
fur  une  café.  Ce  qu'on  appelle  dame  découverte  ££ 
paffag:  fermé ,  c'eft  lorfqu'U  y  en  a  deux. 

Piles  de  bois  ou  de  dames  :  ce  font  des  dames  en-* 
taiïees  fur  la  onzième  calé  du  Trictrac. 

Q 

f\  Uadernes.  Voyez  Carmes. 

\S  Quines  :  termes  du  jeu  de  Trictrac  ;  ce  font  deux 

cinq  qui  viennent  en  un  même  coup  de  dés. 

R 
7)  Emplir  :  on  dit  au  Trictrac,  remplir  fen grand" 
J\jan  ,c";-fl-à- cire  ,  tâcher  d'avoir  douze    dames 
couvertes  dns  la  (econde  t«bie  du  Trictrac. 

Rompre  :    on  dit  rompre,  le  dé ,  c'err.  porter    yï" 

£4 


Çftf  »         LE    JEU' 

fement  la  maîn  fur  les  dés ,  après  que  Ton  adverf^re 

les  a  jettes. 

S 

SAnncs  :   terme  de  Trictrac  ,  qui  fignirle  deux  fis 
en  dés. 

Sormr.  Voyez  Sennes. 

Sortir  :  on  dit  au  Triétrac  ,  fortïr  de  fin  co:n* 
T 
rr^Ahh'.  fe  dit  au  Trictrac  ces  deux  cotés  du  ta- 
JL  blictj  où  l'on  jeue  avec  des  dames  ou  petits1 
morceaux  de  bois  arrondis,  dont  on  fait  des  cales. 
On  dit,  table  du  petn-jan^  6i  c'eft  la  première  ta- 
ble où  les  dames  font  empilées  ,  on  appelle  aufTi  ta* 
bit  du  grand-jan  celle  qui  elt  de  l'autre  côté,  parce 
que  c'en  là  qu'on  y  fait  ce  jan. 

Table.  Ce  mot  fe  prend  aufli  pour  les  dames  mê- 
mes, 

Tablier.  Voyez  tahh. 

Tas  de  bois.  Voyez  pile. 

Termes  :  terme  de  Tridrac  ,  c'efl  BO  doublet  qur 
arrive  .  quand  le  <&' amené  deux  trois. 

TriÛrac  ,  jeu  qui  fe  joue  avec  deu:<  dés  ,  fuivant  Ie- 
jet  delcuels  chaque  Joueur  ayant  quinze  dames  , 
les  difpofe  arriftement  fur  des  pointes  marquées' 
dans  le  tubier ,  &  félon  les  rencontres,  gagne  ou 
perd  pîufieurs  points ,  dont  douze  tont  gagner  une 
partie  ,  &  les  douze  parties,  le  tour  ,  eu  le  jeu. 

Tf  hue  :  fe  dit  aufh  du  tablier  fur  lequel  on  joue 
le  jeu  ,  qui  eft  de  bois  ou  d'ébene,  qui  a  d'afTez- 
grands  rebords  pour  arrêter  les  dès  qu'on  jette  ,  Se 
retenir  les  dames  q Von  arrange. 

Trou  de  Triclrac  :  il  en  faut  douze  de  chaque  co- 
té ,  percés  chacun  vis-à-vis  les  flèches. 

Trou  au  Trictrac ,  fignifie  les  parties,  &  il  faut 
Cogner  douze  trous  pour  une  partie. 
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DU    RÉVERTIER, 


CHAPITRE     PREMIER. 

De  ïexcdlence  &  beauté  de  ce  Jeu  ,  &  de  l'origine  de: 
fan  nom, 

TOus  ceux  qui  fçavent  bien  ce  jeu  ,  convien- 
nent qu'il  eft  le  plus  be«,u  de  tou^  les  jeux  de 
table  ,  &  dilent  qu'il  eA  plus  difficile  à  bien  jouer 
au  Reverser  qu'au  Triclrac  ,  quoique  le  Tri&rac 
paroifle  d'une  plus  grande  étendue.  En  efTet  ,  Ton 
découvre  tous  les  jours  l'excellence  du  Rcveuier,. 
puisque  nous  voyons  que  les  perfonnes  qi  i  fçavent 
&  pofécYnt  à  fond  le  jeu  de  Triâiac  ,  l'abandon- 
nent ,  pour  ainfi  dire  ,  ou  du  moins  le  négligent 
beaucoup  dès  le  moment  qu'elles  cm  goûté  le 
Révertier  :  l'on  trouve  d^ns  ce  jeu  des  agiémens  t 
qui  ne  fe  rencontrent  pointai)  Triclrac  ;  car  quand 
en  a  pu  une  fois  avancer  (on  jeu ,  Cx  avoir  l'aveu- 
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fage  fur  (on  homme  ,  l'on  eftafluré  de  gagner  la 
partie  ,  à  moins  qu'il  n'arrivât  des  coups  tout-à-fait 
extraordinaires  ;  au  lieu  qu'au  Trictrac  l'on  e(t  tou- 
jours dans  l'incertitude  ,  jufqu'à  ce  que  l'on  ait  ga- 
gné le  dernier  trou;  en  un  mot  ,  l'ulage  Si.  la  pra- 
tique du  Révertier  en  fait  beaucoup  mieux  connoître 
les  beautés  que  tout  ce  qu'on  en  pourroit  dire. 

Quant  à  l'origine  ou  étymologie  du  nom  de  ce 
jeu  ,  elle  fe  tire  naturellement  de  la  manière  dont 
on  le  joue,  &  dumot  latin  Revsrtere  ,  qui  fignifie 
revenir  ou  retourner  ,  parce  qu'en  jouant  on  a 
fait  faire  à  fes  dames  tout  le  tour  du  Trictrac,  & 
on  les  fait  revenir  dans  la  même  table  d'où  ei:es 
font  parties  ,  comme  il  fera  expliqué  ci-après. 

Il  y  a  des  gens  qui  ont  voulu  dire  que  ce  jeu 
s'appelloit  au  Révertier,  parce  que  quand  une  da- 
me eft  abattue  ,  il  faut  qu'elle  revienne  chercher  à 
rentrer  dans  la  table  d'où  l'on  part  ;  mais  cela  n'a 
mille  apparence  ,  &  fi  l'on  appelloitpar  cette  raifon 
ce  jea  Révertier  ,  il  faudroit  appeller  pareillement 
îe  jeu  du  toute -table  Révertier  ,  puifque  quand 
une  dame  y  eft  battue  ,  il  faut  qu'elle  retourne 
chercher  une  rentrée.  Ainfi  j'eftime  qu'il  faut  s'en 
tenir  à  l'étymologie  ci-devant  expliquée  ,  comme 
la  plus  vraifemblable, 


CHAPITRE    II. 

Comment  il  faut  difpofer  le  jeu  pour  jouer, 

LE  jeu  du  Révertier  fe  joue  dans  un  Tri&rac  r 
dans  lequel  chacun  empile  Tes  dames  ,  de  ma- 
nière que  celles  avec  lefquelles  vous  devez  jouer  , 
foient  dans  le  coin  ,  à  la  gauche  de  vorre  homme 
de  fon  côté,  &.  celles  avec  lefquelles  votre  hom- 
me doit  jouer,  dans  le  coin  de  votre  côté,  &  à 
votre  gauche, 
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CHAPITRE    III. 

&e  ce  qui   efl  nêcejfaire  pour  jouer  &  commencer  à 
jouer  ,  &  combien  on  peut  jeuer  enf^mbU» 

IL  faut  pour  jouera  ce  jeu  que  le  Triclrac  (bit  gar- 
ni de  quinze  clames  de  chaque  couleur  ,  de  deux 
cornets  ex  de  dés. 

On  ne  joue  qu'avec  deux  d-es ,  &  chacun  fe  fert , 
c  eft-à-dire  ,  met  les  dés  dans  Ton  cornet. 

Pour  commencera  jouer  ,  l'on  doit  par  honnête- 
té ,  donner  le  choix  des  dames  noires  ou  blanches  , 
à  la  perfonne  que  l'on  conhdere. 

Les  dames  blanches  font  eflimées  plus  honora- 
bles ,  néanmoins  ceux  qui  ont  la  vue  roible  ,  pré- 
fèrent les  noires ,  parce  qu'ils  voient  mieux  le  jeu 
cle  leur  homme  pour  le  battre  ou  ne  le  pas  battre 
c^and  il  les  a  blanche?. 

Celui  qui  joue  contre  une  Darne,  lui  doit  don- 
ner les  danies  noires,  parce  que  le  noir  de  l*é- 
bone  fait  paroî;re  d.i vantée  ]a  b'L'nch?ur  de  fes 
mains,  &  ce  feroit  manquera  !j  civilité  qae  de 
lui  donner  les  blanches. 

Jl  iaut  pareillement  donner  le  choix  des  cernets. 

Four  ce  qui  eft  des  dés  ,  Ton  prc'ente  un  dé  à 
celui  contre  qui  Ton  jous,  pour  voir  qui  jouera  le 
premier,  l'on  jette  enfuite  chacun  Ton  dé  ,  oc  ce- 
lui qui  a  fait  le  plus  gros  point,  joue  6l  commen- 
ce la   partie. 

On  ne  peut  jouer  que  deux  enfembîe  :  cepen- 
dant fi  l'on  efl:  plus  foible  que  celui  contre  qui  Ton 
3011e  ,  l'on  peut  prendre  un  conieil  de  fon  conferv- 
K-meat. 
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CHAPITRE     i  V. 

Comment  il  faut  nommer  &  appeller  les  dés. 

IL  faut  toujours  nommer  le  plus  gros  nombre  le 
premier  :  par  exemple  ,  fix  &  quatre  ,  quatre  SC 
as ,  trois  «Si  deux  ,  Sic. 

Les  doublets  ont  leurs  noms  particu1iers  ,  com- 
me par  exemple,  les  deux  as  s'appellent  ambefas  , 
befet  ,  ou  tous  les  as  ,  les  deux  deux  ,  double 
deux  ,  les  deux  trois  ,  ternes  ou  tourne ,  tes  deux 
cpatre  ,  carmes  ,  carnes  ou  quaderne  ,  les  deux 
cinq,  quines  ,  &  les  deux  fix  ,  lannesou  Tonnés, 


CHAPITRE      V. 

Comment  il  faut  jouer  ou  jeiter  les  Dés    }  &  quand 
k  coup  efl  ton  ou  non. 

T  L  faut  pouffer  les  dés   fort  ,  enforte  qu'ils  tou- 
Jl  chent  la  bande  de  votre  homme. 

Le  dé  eft  bon  par-tout  dans  le  Trictrac  ,  excel- 
lé quand  les  deux  dés  font  l'un  fur  l'autre  ,  ou  fur 
la  bande  au  Lorù  du  Trictrac  ,  ou  même  s'ils  font 
cfreflés  l'un  contre  l'autre  ,  enforie  que  tous  deux 
ne  (oient  pas  fur  leurs  cubes. 

Sur  le  tas  ou  pile  des  dames  ,  fur  une  ou  deux 
clames  ,  ou  fur  l'argent  ,  le  dé  eft  bon  :  pourvu 
qu'il  foit  fur  fon  cube  ,  de  manière  qu'il  puifie  por- 
ter l'autre  dé,  c'eit-à-dire ,  qu'un  autre  dé  demeure 
defî'us  fans  tomber. 

Le  dé  q  i  eft  en  l'air  ,  c'efi-à-dire ,  qui  pofe  un 
peu  fur  une  dame  ,  ck  eit  ibutenu  par  la  bande 
du  Trictrac  ,  comre  laquelle  i!  appuie  ,  ou  contre 
la  pile  de  bois  3  ne  vaut  rien  ,  &  pour  ycir  s'il 
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en  l'air  ou  non  ,  il  faut  tirer  doucement  la  taVe' 
ou  dame  fur  laquelle  il  eit  ,  &  s'il  tombe  ,  c'efl 
ligne  qu'il  étoit  en  l'air  ,  &  qu'il  n'eft  pas  bon. 

L'on  peut  changer  de  dés  ,•  tant  que  l'on  veut  ; 
6c  même  rompre  le  dés  de  ion  homme  quand 
en  appéhende  quelque  coup. 

Souvent  auiïï  l'on  convient  cle  ne  point  rom- 
pre ,  ex  l'on  établit  une  peine  contre  celui  qui' 
rompra. 

Si  l'on  convient  Amplement  de  ne  point  rompre 
fans  établir  de  peine  ,  ex  que  l'on  rompe  par  inad- 
vertance ou  à  deffein  ,  il  eft  permis  à  celui  à  qui* 
on  a  rompu  ,  de  jouer  tel  nombre  qu'il  voudra. 


CHAPITRE     V   I. 

Comment  il  faut  jouer  [es  Dames  ,  quand  on   com-- 
mence  la  partie, 

L  Or  que  l'on  commence  la  partie,  l'on  ne  peut 
faire  aucune  café,  c'effc-à-dire  ,  mettie  deux 
ou  plufieurs  dimes  accouplées  l'une  fur  l'autre  dans- 
les  deux  tables  du  trictrac  qui  font  du  côté  du 
îas  des  dames  de  celui  qui  joue  ,  &.  pour  vous  tai- 
re entendre  cela  facilement  ,  imaginez-vous  que 
vous  jouez  contre  moi  ,  &  que  le  tas  de  vos  da- 
mes  eft  dans  le  coin  qui  eft  à  ma  gauche  ,  fur 
la  première  lame  ou  flèche  de  la  bande  qui  me  tou-- 
the  ,  les  miennes  font  pareillement  de  votre  côté 
&  dans  le  coin  qui  eft  à  votre  gauche  ,  nous  avons 
tiré  le  dé  ,  c'eft  à  vous  à  jouer  le  premier  ,  &  vous 
amenez  terne.  Vous  ne  pouvez  pas  faire  une  café  ,- 
mais  ii  faut  que  vous  jouiez  ce  terne  ,  de  manière' 
que  vous  ne  mettiez  qu'une  dame  fur  chaque  fiche 
ou  lame. 

Avant  d'aller  plus  loin  ,    il  faut  vous  avertir  de' 
deux    choies.   La   première  ,  qu'il  faut  que   vous 
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fa/nez  aller  vos  dames  qui  font  empilées  de  mon1 
côté  &  à  ma  gauche  jufqu'au  coin  qui  eft  à  ma 
droite  ,  de  là  vous  les  pafiez  fur  les  lames  qui  font 
de  votre  cô'é  à  votre  gauche  ,  &  les  faites  aller  juf-' 
qu'à  votre  droite  ,  5c  celui  contre  qui  vous  jouer 
doit  faire  la  même  chofe. 

La  féconde  cho;e  qu'il  faut  que  vous  fçachiez  , 
eft  que  les  doubles  fe  jouent  doublement ,  c'eft-à-- 
dire  ,  que  l'on  joue  deux  fois  le  nomb.e   que  l'on 
a  fait,  foit  avec  une  feule    dame  ,  ioit  avec  plu- 
fieus.  Par  exemple  ,  le  terne  que  vous  avez  amené, 
c.ui  ne  compole  que  fix  points  ,  vous  oblige  d'en 
jouer  douze  ,  parce  que  c'eft  un  doublet,  &  com- 
me  c'eft  le  premier  coup,  &  par  conséquent  que 
vous  ne  pouvez  le  jouer  que  de  votre  tas  ,  il  faut 
q-ie  vous  jouiez  d'abord  trois  trois  ,  avec  une  feule- 
cLme  que  vous  mettrez  fur  la  neuvième  café  ,  Se 
que  vous  jouiez-  le  quatrième  trois  fur  la  troifieme^ 
café. 

11  arrive  fou  vent  que  Ton  ne  peut  pas  jouer  tous1 
les  nombres  que  l'on  a  amenés  ;  par  exemple  >, 
quand  du  premier  coup  on  fait  fonné  ,  on  n'en  peur 
jouer  qu'un  ,  parce  que  l'on  ne  peut  mettre  fur  les 
lames  du  côté  de  fon  tas  de  bois  ,  qu'une  feule  da- 
me ,  &  qu'on  ne  peut  jouer  tout  d'une  dame  ,  parce 
que  le  paiïage  fe  trouve  fermé  par  le  tas  de  bois 
de  celui  contre  qui  l'on  joue  ;  quelquefois  aulTi  l'on 
eft  obligé  de  palîer  fes  dames  de  fon  côté  ,  quand 
après  avoir  joué  un  ou  deux  coups  on  fait  un  gros 
doublet  que  l'on  ne  peut  jouer  du  coté  où  eft  fon 
bois  &  pile  des  dames  ,  c'eft  ce  qu'il  faut  éviter  s'il 
eft  pomble,  &  pour  cela  fe  donner  autant  que  l'on 
pourra  tous  les  grands  doublets  ,  comme  terne  ,  car-- 
me  ,  quine  ou  fonné  ,  afin  de  pouvoir  les  jouer  s'ils- 
viennent,  fans  gâter  fon  jeu. 
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CHAPITRE      VIL 
De   ta   Tête. 

QUoique  je  vous  aie  dit  que  vous  ne  pouvez 
mettre  qu'une  feule  dame  fur  les  lame*  on  flè- 
ches du  côté  de  votre  tas  ,  il  y  a  néanmoins  une 
flèche  fur  laquelle  vous  ne  pouvez  mettre  tant  que 
vous  voulez.  Cette  flèche  eft  la  onzième  cale  , 
c'eft-à-dire  ,  la  dernière  en  comptant  depuis  votre 
tas  ,  ou  pour  mieux  vous  le  faire  entendre  ,  c'eft  la 
lame  du  coin  qui  eft  à  la  droite  de  votre  homme  ; 
c'tfl  cette  flèche  ou  lame  que  l'on  nomme  la  tête. 
Il  faut  avoir  foin  de  la  bien  garnir  ,  parce  que  l'en 
café  enluite  bien  plus  facilement  ,  il  n'y  a  aucun  rif- 
que  d'y  mettre  jufqu'à  fept  ou  huit  dames  ,  j'ai  vu 
de  bons  Joueurs  qui  y  en  mettoient  jufqu'à  dix  & 
onze. 


CHAPITRE     VIII. 

Des  Cafés,  &  de  la  manière  de  battre. 


QUand  vous  avez  mené  de  la  gauche  de  votre 
homme  ,  à  fa  droite,  une  partie  a  iïez  c>nii  dura- 
ble de  vos  dames ,  &  que  votre  tête  eft  bien  garnie  ; 
alors  il  faut  commencer  à  cafer  du  côté  de  !a  pile 
de  bois  de  votre  homme,  &  contre  icelle  ,  le  plus 
près  que  vous  pourrez  ,  joignant  vos  cafés  tant 
qu'il  vous  fera  pofîible  ,  &  faifant  des  i'ur-cafes 
quand  vous  ne  pourrez  pas  cafer  ,  ou  paiTant  tou- 
jours des  dames  de  votre  tas  à  votre  tète. 

On  appelle  faire  des  fur-cafes  3  quand  on  met 
une  ou  deux  dames  fur  une  lams  ,  où  ii  y  en  » 
clèja  deux  accouplées, 
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Ces  fu  -cafés  font  d'une  grande  utilité  ,  &  on  les- 
nomme  batadour  ,  parce  quelles  fervent  à  battre- 
îes  dames  découvertes  ,  fans  qu'on  foit  obligé  de  fe 
découvrir  foi-même. 

Quand  vous  avez  fait  quelques  cafés  auprès  de 
h  pile  de  votre  homme  .  û  vous  trouvez  l'occafioti 
de  lui  battre  une  ou  deux  dames  y:\  ne  faut  pas  la 
ïaiiTer  échapper. 

L'on  appelle  battre  une  dame  ,  lorfqu'on  met  une* 
de  fes  dames  fur  la  même  flèche  où  étoit  placée 
celle  de  fon  homme. 

L'on  peut  même  battre  en  paffanr  une  ou  deux 
dames  avec  une  feule.  Par  exemple,  vous  faites 
cinq  ck  quatre  ,  vous  jouez  d'abord  le  cinq  &  vous' 
battez  une  dame  ,  &  ce  la  même  dame  dont  vous 
avez  joué  le  cinq  ,  vous  en  jouez  le  quatre  .  «Se 
tous  couvrez  une  de  vos  dames  ,  ou  bien  vous  bat- 
tez une  autre  dame. 

Toutes  les  dames  qui  font  battues  hors  du  jeu  : 
•  n  les  donr,e  à  celui  à  qui  qui  elles  appartiennent  9 
ou  bien  il  les  prend  lui-même  ,  &  il  ne  peut  plus 
jouer  qu  il  ne  les  ait  toutes  rentrées. 


CHAPITRE     I  a. 


De  la  manière  de  rentrer. 


CHacun  doit  rentrer  les  dames  qu'on  lui  a  bat- 
tues du  côté  Si.  dans  la  table  où  eft  la  pile  & 
tas  de  bois  ;  mais  pour  rentrer  ,  il  faut  trouver 
des  paflages  ouverts. 

On  ne  peut  point  rentrer  fur  foi  ;  mais  on  peut 
rentrer  fur  fon  homme  en  le  battant  ,  quand  il  le 
trouve  quelqu'une  de  fes  dames  découvertes. 

Quand  on  rentra  ,  on  compte  toutes  les  flèches  , 
ir.én-.e  celle  où  eu  le  tas  de  bois,  laquelle  efi  la 
pieiricre  ,  &  pur  confiaient  la  rentrée  de  L'as, 
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celui  qui  fart  des  as  ,  ayant  encore  des  dames  fur  ioff 
tas  ,  ne  peut  point  rentrer. 

Comme  îe  plus  haut  point  d'un  dé  eft  fix,  &  que 
Von  ne  rentre  que  par  le  nombre  que  chaque  dé 
amerte  ,  i!  eft  vilible  que  l'on  ne  peut  rentrer  que 
dms  la  première  table,  c'eil  à-dire  ,  dans  celle  où; 
eft  le  tas   de  bois. 

Etant  donc  confiant  que  vous  ne  pouvez  rentrer 
que  dans  cette  tabie  ,  &  que  vous  ne  pouvez  jouer 
quoi  que  ce  foit  ,  tant  que  vous  aurez  des  dames  à 
rentrer.  Vous  voyez  bien  que  fi  vous  aviez  deux 
ou  piuheurs  dames  à  la  main,  &  que  votre  homme 
eût  tait  plufieurs  cales  dans  cette  première  table  , 
eniorte  qu'il  ne  reliât  qu'une  flèche  vuide  ,  il  vous 
feroit  inutile  de  rentrer  une  dame  ,  parce  que  vo- 
tre homme  jouant  enfuite  ,  ne  manqueroii  pas  de 
b-tttre  cette  dame  ,  ainfi  ce  ne  (e/oit  que  du  temps 
perdu  ;  c'eft  pour  cela  que  quand  un  homme  a  plus 
de  dames  à  la  main  q  u  il  n'a  de  rentrées  ou  parta- 
ges ouverts  ,  l'on  dit  qu'il  eft  hors  de  jeu  .  &  il 
jouer  Ion  homme  jirfqi/à  ce  q  .  e  de» 

• 
11  tant  néanmoins  vous  avertir  de  bien  prendre 
garde  de  ne  découvrir  aucune  dame  dan>  la  table 
de  la  rentrée  de  votre  homme  ,  aprè.»  avoir  mis 
des  dames  de  votre  tas  fur  toutes  les  cafés  ou  les 
lames  de  la  table  de  votre  rentrée  :  car  quoiqu'il 
Toit  dit  ci-devant  que  celui  qui  a  plus  de  dames 
à  la  main  qu'il  n'a  de  rentrées  ,  eft  hors  de  jeu  :  ce- 
pendant il  lui  eft  permis  de  rentrer  toujours  une 
des  darnes  qu'il  a  à  la  main.  Tellement  que  fi 
votre  homme  étoit  allez  heureux  de  vous  battre 
une  dame  ,  dans  le  temps  q'ie  vous  vous  êtes  bou- 
ché toutes  les  rentrées  ,  vous  auriez  perdu  la  par- 
tie ,  &  cela  quoiqu'il  reliât  encore  plufieurs  da- 
rnes à  la  main  de  votre  homme  :  la  ration  pour 
laquelle  vou»  perdriez,  eft  que  votre  homme  ayant 
joué,  cefl  à  vous  à  jouer  ;  8t  cependant  vous,  oe 
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pourriez  abfolument  plus  jouer,  ayant  une  dame  à 
la  main  que  vous  ne  pourriez  point  rentrer  ,  n'ayant 
aucun  puilage. 


CHAPITRE     X. 

De  la  conduite  qu'il  ftut  tenir  en  ce  Jeu, 

QUand  voasavez  mis  votre  homme  hors  de  jetîv 
il  faut  vous  appliquer  à  faire  des  café?  jointes  9É 
fériées  ,  depuis  le  tas  de  bois  de  votre  homme  .  Si' 
fur-tout  vous  donner  bien  de  garde  d'epouler  d'abord 
des  cafés  éloignées  dans  h  féconde  table  ,  proche  la 
tête  de  votre  homme. 

Lorfque  vous  aurez  fix  cafés  ou  tabliers,  oumême 
fept  tout  de  fuite  &  bien  joints  ,  alors  il  faut  pouffer 
vos  cafés  dans  la  table  de  la  tête  de  votre  homme  , 
&  toujours  bien  joindre  vos  cafés  ,  &  îaiiTer  de  vos 
dames  découvertes  dans  la  table  de  la  rentrée  de 
votre  homme  ,  afin  qu'il  foit  obligé  de  rentrer  3c  dej 
vous  battre. 

Quand  votre  homme  eft  rentré  &  qu'il  vous  a 
battu  ,  il  efr  obligé  de  jouer  tous  les  nombres  qu'il 
amené  ,  tellement  qu'infenfiblement  il  pade  (on 
jeu  dans  la  table  de  votre  tête  .  pendant  que  vous 
menez  les  dames  qu'il  vous  a  battues. 

Si  votre  homme  ,  après  être  rentré  ,  n'avoit  pas 
encore  aflez  vuidé  ,  c'eft-à  dire  ,  paiTé  fon  jeu  dans 
la  table  de  votre  tète:  il  faudroit  vous  faire  battre 
encore  ,  car  pendant  que  vous  rentrez  &  ramenez 
les  dames  qu'il  vous  a  battues  ,  il  eft  obligé  de 
jouer  &L  de  toujours  paiTer  fon  jeu  ,  parce  que  tant 
que  vous  avez  fix  cafés  jointes,  il  ne  peut  pas  louer 
l'es  dames  qui  font  fur  fon  ta*  ,  ou  dans  les  cafés  de 
fa  rentrée  ;  ainfi  il  e(ï  obligé  de  jouer  tout  ce  qui  eft 
fur  fa  tête  &  dansles  autres  tables .  8i  de.  paiTer  dans 
la  table  de  votre  tèt&k. 
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Un  peu  de  pratique  de  ce  Jeu, vous  apprendra  cela» 
mieux  qne  tout  ce  que  je  vous  en  pourrais  dire* 


CHAPITRE    Xï, 
JDe  U  Double, 

SI  après  que  votre  homme  vous  a  battu  ,  ck  qu'il 
eil  rentré  ,  i!  lui  eft  venu  des  coups  û  contrai- 
res, qu'il  n'a  pu  faire  de  café,  &  qu'il  ait  été  obligé 
de  mettre  pîufîeurs  dames  découvertes:  û  vous*' 
pouvez  en  rentrant  les  dames  qu'il  vous  a  battues, 
ou  après  être  rentré  ,  lui  battre  plufiears  dames  , 
enforre  qu'il  ait  plus  de  dîmes  à  rentrer  qu'il  n'a  de 
rentrées  ou  pafi  >ges  ;  il  perd  la  partie  double  , 
quand  on  a  dit  en  commençant  qu'on  jouoit  la 
double  ;  êk  fi  on  n'eft  pas  convenu  de  jouer  la  dou- 
ble ,  il  perd  Amplement  la  partie. 

Et  pour  vous  taire  mieux  entendre  ce  que  c'eftf 
que  la  double  ,  ii  ùut  vous  relïbuvcm'r  de  ce  qui 
a  été  dit  ci-devant,  que  l'on  rentre  les  dames  bat- 
tues dans  la  table  du  tas  ,  dans  laquelle,  comme 
dans  les  auties  tables  ,  il  n'y  a  que  fis  flèches  , 
dont  la  première  eft  occupée  par  le  tas  ou  pile  des 
dames. 

Supposons  maintenant  que  vous  avez  des  dames 
fur  votre  tas  ,  qu'outre  cela  vous  avez  quatre  da- 
mes fur  quatre  autres  flèches  de  cette  même  table 
du  tas  ,  vous  entendez  bien  que  ce  feroit  déjà  cinq 
flèches  occupées  ,  &  que  n'y  ayant  que  fix  flèches, 
&  ne  pouvant  pas  rentrer  fur  vous ,  il  ne  vous  ref- 
feroit  qu'une  rentrée  ;  &  fi  en  cet  état  votre  licmm* 
vous  battoit  deux  dames  dans  une  autre  table  , 
tous  feriez  infailliblement  double  ,  parce  que  vous 
ae  pourriez  jamais  rentrer  ces  deux  dames,  n'ayant 
qu'un  feu!  paff  ge. 
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Quand  on  joue  la  double, celui  qui  eil  double, 
perd  ie  doubie  de  ce  qu'on  a  joué. 


CHAPITRE    XII. 

De  ta   manière  de  lever  &  finir  l:  J*:i. 

LOrfque  ni  l'un  ni  l'autre  des  Joueurs  n'ont  été 
doublés  ,  il  faut  jouer  &  faire  fes  cai'es  tou- 
jours jointes  &  s'approcher  petit  à  petit  de  la  têtg 
de   ion   homme. 

Quand  toutes  les  dames  font  paffe-es  djns  la  rab'e 
de  la  tête  de  fon  homme  ,  alors  à  chaque  coup  de 
dé  .l'on  peut  lever  toutes  ce  le  nombre  du 

dé  porte  fur  la  bande  du  Trictrac  ,  de  mérrve  qu'il 
fe  pratique  au  jeu  de  Trictrac  ,  quand  on  rompt  le 
jan  de  retour. 

Si  cependant  votre  homme  avoit  encore  quelques 
dames  derrière  vous  ,  il  vaudrait  mieux  découvrir 
une  de  vos  dames  la  plus  près  de  lui  ,  pour  vous  fai- 
re battre,  afin  de  lui  faire  entièrement  pafTer  Ion 
jeu:  car  fi  vous  leviez  d'abord  tout  ce  que  vous  pour- 
riez jouer  ,  ou  que  vous  trouiTafTiez  votre  jeu  lur  la 
flèche  de  la  tête  de  votre  homme  il  pourroit  arri- 
ver par  la  fuite  que  vous  feriez  obligé  de  faire  table  ; 
c'eft  à-dire  ,  de  LaiiTer  une  dame  découverte  qu'il 
vo-s  battroit  d'abord  ,  enfuite  vous  fe.iez  peut-être 
oblige  d'en  découvrir  une  autre  qu'il  vous  battroit 
encore  ,  de  manière  que  (âifang  r.près  cela  des  grands 
coups  ,  il  pourroit  avoir  levé  avant  vous. 

L'on  doit  néanmoins  fe  relier  luivant  la  di'po- 
fition  du  jeu  de  fon  homme  ,  car  li  Ion  jeu  éroif 
entièrement  pafTé  ai  fond  de  la  table  de  votre 
tête,  qu'il  fût  empilé  fur  de1  x  ou  -rois  cafés  , 
ou  même  fur  quatre  ,  &  qu'il  n'eût  qu'une  ou  deux 
.dames  6c  même   trois   ou  quatre  derrière   vous  ^ 
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&  rien  (ut  la  tcre  ,  alors  il  n'y  auroit  rien  à  crain- 
dre pour  vous  :  il  ne  ieroit  pas  riéceffaire  de  vous 
faire  battre  ,  &  vous  pourriez  en  toute  fureté  lever 
ou  troufTer  tout  votre  jeu. 

Celui  quia  plutôt  levé  toutes  fes  dames  gagne 
la  partie. 

En  levant  ,  on  joue  les  doublets  doublement, 
comme  dans  le  cour*  du  jeu. 

Celui  qui  a  gagné  Ja  partie,  a  le  dé  pour  la  re- 
vanche. 


CHAPITRE     X  I  i  I. 


Des  avar.t^es  qui  peuvent  ctre  donnés» 

CEux  qui  pofTédent  ce  jeu  à  fond,  donnent  des 
avantages  à  ceux  qui  y  font  novices 

Ces  avantages  Ion:  diflerens  ,  ielon  la  force  de 
cel'ù  qui  les  reçoit. 

L'on  donne  le  dé  qui  eft  le  moindre  de  tous  les 
avantages ,  (k  qui  cependant  ne  iaiiîe  pas  d'être  de 
con'.équence  en  ce  jeu. 

L'on  peut  donner  encore  le  dé  &  fix  ,  &  asabat- 
tus,  ou  bien  quatre  &  trois,  ou  deux  dames  fur  la 
tête  ,  6k  même  davantage  à  proportion  de  la  force 
O)  toiblelTe  de  celui  qui  eu  avantagé  ,  n'étant 
pas  poflible  de  régler  précisément  l'avantage  que 
chacun  doit  donner  ou  recevoir:  car  cela  dépend 
absolument  de  la  volonté  de  ceux  q  ù  jouent ,  q'ii 
feuls  peuvent  connoitre  leur  force  6c  conduite  ;  &C 
fçavoir  les  défauts  &  la  foiblelTe  de  ceux  contre 
qui  ils  veulent  jeuer  ,  &  là  delTus  établir  un  avan- 
tage qui  puille  balan  er  la  fortune,  &.  flatter  l'e  f- 
pérance  des  fpe&ateurs,  &  de  celui  qui  reçoit  l'a^ 
vantsge. 


\£  von 
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CHAPITRE    XIV. 

Des  Relies  générales. 

Uandonveutcafcr,  &  qu'on  veut  feulement 
m  voir  la  couleur  de  la  flèche  ,  il  faut  dire  j'adou- 
be ,  autrement  on  peut  vous  taire  jouer  le  bo!s  que 
vous  avez  rcu,hé,  étant  de  régie  genéiale  que  bois 
touche  doit  être  joué. 

REGLES    DU   JEU 

DE  TOUTE-TABLE. 


CHAPITRE    PREMIER. 
Del'excelUna  &  ieMté  âe  c,  Jlu  ,  & 
ejï  nomme   Toute-  Talh. 

Ç>  E  }ea  entre  les  jeux  de  tab'e  ,  tient  une  des  nre- 
V,  mieres  places  ;  H  n'a  pas  unt  dé  beauté  <2u 
Kevertier .  cependant  plufieur.  le  préfcrent  au  Trie! 
trac  parce  qu  il  eft  moin,  embarraffant  ,  &  n  ";i 
*e  .au:  pas  continuaient  avo,r  l'efprit  bandé  à 
marquer  des  poinrs  ou  des  trous.  ! 

La  beauté  de  ce  ,eu  confifte  ,  non-feulement  à 
b.en  jouer  fes  dames  ;  mais  encore  à  battre  "on 
Homme  a  propos  ,  &  fçavoir  bien  ménager  une 
partie  double.  °er  une 

le /eu  de  Tout.  Table  ,   p„rce  que  pour  le  louer 
*e»  ou  quatre  us  qu,l  place  *r«fe«*„,  «fan/fcj 
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quatre  tables  du  i  riecrac  ;  c'eil-à  dire  ,  que  chactm 
a  d'abord  des  dames  dans  toutes  les  tables  du  Tric- 
trac j  comme  il  fera  expliqué  par  le  Chapitre  fuivant. 


CHAPITRE    IL 

De  h  manière  de  difpofir  le  Jeu  ,  &  de  placer  fes  dî- 
mes pour  jouer  ,  &  combien  on  peut  jouer  enjemblc, 

ON  ne  joue  que  deux  enfemble  à  ce  jeu  ,  de  mê- 
me qu'an  Tr.&rac   ck  flevertier  ,    ck  on  peut 
pre.'dre  un   confeil. 

Pour  vous  fa'.rc  entendre  comme  il  faut  difpofer 
le  j:ju  &:  placer  vos  dames  ,  imaginez-vous  que 
vols  êtei  .ant  une  table  proche  d'une  rené- 

tre  ,  laquelle  eft  à  votre  gauche  ,  que  fur  cette  ta- 
ble il  y  a  un  Trictrac  ouvert  ;  ck  que  de  l'autre 
cote  de  là  table  ,  il  y  a  une  personne  contre  qui 
vous deve  jouer,  qui  a  la  fenêtre  à  fa  droite.  Il 
faut  présentement  placer  vos  dames  dans  ce  Tic- 
trac  ;  fçavôir  ,  deux  fur  la  flèche  qui  eft  cians  le 
coin  à  la  droite  de  votre  ht  -      de  Ion  côté  ; 

cinq  fur  la  flèche  qui  eft  dans  l'autre  coin  à  la  tou- 
che de  votre  homme  ;  trois  fur  la  cinquième  flèche 
de  la  tab'e  qui  eil  de  votre  côté  ck  à  votre  droite  , 
îx  les  cinq  dernières  iur  la  première  flèche  qui  joint 
la  bande  de  féparation  dans  la  fecor.de  table  de 
vutie  côté  ck  à  votre  gauche. 

Votre  homme  doit  faire  la  même  chofe.  Il  doit 
mettre  deux  dames  fur  la  première  Lime  du  coin 
qui  eft  de  votre  côte  à  votre  gauche,  cinq  fur  la 
dernière  lame  du  coin  qui  cft  de  votre  côté  à  votre 
droite ,  trois  fur  la  cinquième  Lme  e  ion  côte  à  fa- 
gauche  ,  6x  le*  cinq  dernieies  fur  la  première  lame 
qui  joint  la  bande  de  féparation  dans  la  féconde  ta- 
ble de  fon  côté  à  fa  droite. 

CHAP.  III. 
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CHAPITRE    III. 

*J5e  ce  qui  efl  nécejfaire  pour  jouer  &  commencer  à 
jouer ,  &  comment  il  faut  appeller  &  nommer  les 
dés, 

POur  jouer  à  ce  jeu  ,  il  faut  de  même  qu'an 
Revertier,  que  le  Trictrac  foie  garni  de  quin- 
ze dames  de  chaque  couleur  ,  de  deux  cornets  ex  d£ 
dés. 

Outre  cela,  il  faut  deux  fichets  pour  marquer  les 
parties  ,  lorfque  l'on  joue  en  plusieurs  parties. 

On  Te  fert  foi-méme,  c'eil-à-dire,  que  chacun 
met  les  dés  dans  Ton  cornet ,  6c  on  ne  joue  qu'a- 
vec deux  dés. 

Pour  commencer    à  jouer  ,   on    doit  de    même 
qu'au  Reverser  ,  donner  le  choix  des  dames  & 
cornets. 

A  l'égard  du  dé,  on  tire  à  qui  l'aura  ,  &  en 
nomme  oc  appelle  les  nombres  de  même  qu'au  Re* 
^  ertier. 


CHAPITRE      IV. 

tOela  manière  de  jouer  ou  jetter  les  dés  ,    &  quand  lé- 
coup  ejl  bon  ou  non, 

LE  contenu  en  ce  Chapitre  étant  encore  la  mê- 
me chofe  qu'au  Revertier  ,  on  y  renvoie  lelec* 
çeur  ,  où  il  trouvera  le  tout  amplement  expliqué* 


ri.  p 
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CHAPITRE     V. 

Z?e  /*3  manière  de  jouer  les  dames  quand  on  commence 
la   Partie. 

LEs  doublets  fe  jouent  au  jeu  doublement,  d« 
même  qu'au  Revertier  ,  c'eft-à-dire  ,  que  h 
vous  faites  quine  ,  il  faut  jouer  vingt  points  avec 
une  oj  pluiieurs  dames  ;  fi  vous  faites  ianne  ,  il 
en  faut  jouer  vingt-quatre,  &  ainfi  des  autres  dou- 
blets :  ce  qui  s'entend  toutefois,  pourvu  que  vous 
puiiî:ez  jouer  ,  &.  que  le  pafTage  ne  foit  pas  fermé 
par  des  cafés  de  votre  homme. 

Au  commencement  de  la  Partie,  vous  pouvez 
jouer  ou  les  deux  dames  qui  font  dans  le  coin  à 
la  droite  de  votre  homme  ,  ou  celles  qui  font  dans 
2e  coin  qui  eft  à  fa  g3iiche,  ou  bien  celles  qui 
font  dans  les  tables  de  votre  côté  ,  &  faire  des 
cafés  indifféremment  dans  toutes  les  tables  ;  &. 
afin  que  vous  ne  faflîez  pas  marcher  vos  dames 
d'un  côté  pour  l'autre,  il  eu  bon  de  vous  dire, 
qu'il  faut  que  vos  deux  dames  qui  font  dans  le 
coin  à  la  droite  de  votre  homme  ,  viennent  jufqu'au 
coin  qui  eftà  fa  gauche  ;  de  là  vous  les  pafTezde  votre 
côté  à  votre  droite  ,  &  vous  les  faites  enfuite  aller 
avec  tout  le  rcfte  de  vos  dames ,  dans  la  table  qui 
et  à  votre  gauche ,  parce  que  c'eft  dans  cette  table- 
là  où  il  faut  que  vous  paiTiez  votre  jeu  ,  &  qu'il  faut 
que  vous  y  palliez  toutes  vos  dames  ,  avant  d'en 
pouvoir  leveraucunes;  comme  vous  verrez  ci-aprèst 


DU  TOUTE-TABLE 


U% 


CHAPITRE     VI. 
De  la  manière  de  battre  les  Dame:» 

ON  bat  les  dames  à  ce  jeu ,  de  la  même  ma- 
nière qu'au  Revertier  ,  c'eft-à-dire  ,  en  pla- 
çait la  dame  fur  la  même  iame  où  éroit  celle  de 
ton  homme,  ou  bien  en  paiïunt.  Par  exemple,  vous 
faites  quatre  &.  as,  vous  battez  une  dame  que  vo- 
tre homme  a  découverte  du  quatre  ,  6c  de  la  mê- 
me dame  dont  vous  avez  joué  le  quatre  ,  vous 
en  jouez  un  as  qui  vous  fert  à  couvrir  une  de  vos 
clames  ,  ou  bien  que  vous  mettez  en  fur-cafe. 

Vous  pouvez  même  d'une  feule  dame  ,  battre 
trois  ck  quatre  dames,  fi  vous  faites  un  doublet, 
&  qu'en  le  jouant  vous  trouviez  ces  dames-là  dé- 
couvertes fur  vos  palTages. 

Toutes  les  dames  qui  ont  été  battues  ,  font 
comme  au  Pvevertier  hors  de  jeu  ;  &.  celui  à  qui 
elles  appartiennent,  ne  peut  jouer  quoi  que  ce  foit, 
qu'il  ne  les  ait  toutes  rentrées. 


CHAPITRE     VIL 


De  la  manière  de  rentrer. 

JE  vous  ai  obfervé  ci-devant  qu'il  falloit  que? 
vos  deux  dames,  qui  font  à  la  droite  d^  vo- 
tre homme,  allaient  à  fa  gauche,  de  là  qu'elles 
vmiïent  à  votre  droite,  &  de  votre  droite  dans 
la  table  qui  eft  à  votre  gauche  de  votre  côté,  & 
que  les  deux  dames  de  votre  homme  qui  font  h 
rotre  gauche,  dévoient  faire  le  même  chemin  % 
&  qu'il  devoit  les  conduire  depuis  votre  gauche  k 
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jufques  dans  la  table  qui  eit  à  fa  droite  de  fon 
cSté  cela  vous  doit  faire  connoitre  que  ces  deux 
dames  qui  fout  abfolument  tout  le  tour  du  Trictrac, 
font  la  tête  ou  pile  de  ce  jeu  ;  toutes  les  dames  qui 
ont  été  battues  ,  doivent  rentrer  par  la  table  où  l'on 
place  Ces  deux  dames  ;  c'e fl- à-dire ,  que  vous,  vous 
devez  rentrer  par  la  table  eu  font  vos  deux  dames  , 
laquelle  eft  à  la  gauche  de  votre  homme. 

Il  eft  plus  facile  de  rentrer  à  ce  jeu  qu'au  Rever- 
ser :  car  non-feulement  vous  pouvez  rentrer  fur 
votre  homme  en  le  battant ,  quand  il-a  quelques  da- 
mes découvertes  ;  mais  encore  vous  pouvez  rentrer 
fur  vous-même,  &  mettre  fur  une  même  flèche, 
tant  de  dames  que  vous  voudrez.  Par  exemple  ,  fi 
n'ayant  point  encore  joué  vos  deux  dames  du  coin  ou 
tête  de  votre  jeu  ,  vous  faites  un  befet,  &  que  vous 
ayez  quatre  dames  à  rentrer  ;  vous  pouvez  les  mettre 
toutes  fur  cette  même  flèche  où  font  vos  deux  dames. 
Si  vous  avezquelqu'autre  café  dans  la  table  de  votre 
rentrée,  vous  pouvez  de  même  y  mettre  tant  cédâ- 
mes que  vous  voudrez:  on  appelle  ces  cafes-là  des 
Ponts,  parce  qu'elles  fervent  àpaiTer,  &  font  très»; 
utiles. 

CHAPITRE    VIII. 
De  la  conduite  qu'il  faut  tenir  en  ce  Jeu, 

VOus  avez  vu  qu'il  y  a  en  ce  jeu  quatre  tas  ou  pi- 
les de  dames  ;  que  la  première  qui  eit  lu  tête  du 
jeu  ,  font  les  deux  dames  qui  font  dans  le  coin  à  la 
droite  de  votre  homme  ;  la  féconde ,  les  cinq  dames 
qui  font  dans  le  coin  à  fa  gauche  ;  la  trciÇeme  ,  les 
tiois  dames  qui  lont  fur  la  cinquième  cale  de  la  table 
qui  V.OUS  touche  à  votre  gauche;  &  la  quatrième  , 
Its  cinq  dames  qui  font  fur  la  première  flèche  qui 
;  jint  la  bande  deféparatiende  la  féconde  table.  " 
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Si  le  premier  coup  que  vous  jouez  ,  vous  faites 
fix  &  cinq  ,  il  faut  jouer  une  des  clames  de  votre 
première  pile  ou  tête  ,  &  la  meure  fur  la  féconde. 

Si  vous  faites  un  fis  &  as  ,  il  faut  jouer  un  fix 
de  votre  féconde  pile  ,  &  un  as  de  la  troifieme,  &. 
faire  une  café. 

Si  vous  faites  trois  &  as ,  il  faut  jouer  le  trois  de 
votre  troifieme  pile ,  &  Tas  de  la  quatrième,  &. 
faire  pareillement  une  café.  En  un  mot  il  faut  tâ- 
cher de  faire  quatre  ou  cinq  cafés  tout  de  fuite, 
autour  de  vos  troifieme  &  quatrième  piles,  afin 
d'empêcher  votre  homme  de  paffer  les  dames  de 
la  tête  ou  première  pile. 

Quand  vous  avez  quatre  eu  cinq  cafés  comme 
il  vient  d'être  dit ,  ii  vous  pouvez  encore  cafer  ,  il 
n  en  faut  pas  perdre  i'occalion  ,  &  toujou's  joindre 
vos  cafés  tant  que  vous  pourrez  ,  &  fi  votre  nom- 
me fe  découvre  iorfque  votre  jeu  eft  ainfi  avancé r 
il  ne  faut  point  héfiter  à  le  battre  :  û  au  contraire 
le  jeu  de  votre  homme  éteit  plus  avancé  que  le  vô- 
tre ,  &  qu'il  i'e  découvrit,  i:  ne  faudrait  pas  le  bat- 
tre; car  fou  vent  les  bons  Joueurs  tendent  des  piè- 
ces pour  faire  tomber  dea^-s,  &  gagner enfurte la 
partie  dcuble,  ou  du  moins  avoir  la  Kmple  ;ïire. 

Il  faut  don.-  t   battre,  examiner  fi  votre 

homme  ne  pourra  pas  vous  battre  à  fon  tour  ,  &'en 
cas  qu'il  vous  batte,  vous  pourrez  rentrer  facilement. 
Un  peu  de  pratique  apprend  cela  en  très-peu  de  rems 


CHAPITRE    XI. 


De  la  manière  de  lever  &  finir  le  Jcui 

LOrfque  l'on  a  paiTé  toutes  (es  dames  dans  ïa 
table  de  la   quatrième  pile  ,  on  levé  à  chaque 
coup  de    dé  toutes  les  dames  qui  donnent  fur  la. 
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fcande  du  Trictrac,  de  même  qu'au  jan  de  retour  ~} 
quand  on  a  joué  au  jeu  du  Trictrac. 

Pour  chaque  doublet  on  levé  quatre  dames,  quand 
©n  en  a  qui  donnent  jufte  fur  le  bord.  Si  la  café 
que  Ton  devroit  lever  fe  trouve  vuide  ,  &  qu'il  y  aie 
des  dames  derrière  pour  jouer  le  doublet  que  l'on 
a  fait  fans  rien  lever,  il  faut  le  jouer.  S'il  n'y  a 
rien  derrière  ,  on  levé  celles  qui  fuirent  la  flèche  9 
d'où  le  doublet  qu'on  a  amené  devoit  partir. 

Celui  qui  a  le  plutôt  levé  toutes  fes  dames,  gagne 
la  partie  hmple. 


CHAPITRE    X. 

De  la  double. 

SOuvent  on  joue  en  deux  ou  trois  parties ,  Si  mê- 
me en  davanuge  ,  parce  que  ce  jeu  va  a(Tez  vite, 

Quelque/ois  auiTi  on  joue  à  la  première  partie, 
&  on  convient  que  celui  qui  gagnera  la  partie  dou- 
ble ,   aura  le  double  de  ce  qu'on  a  joué. 

L'on  gagne  la  parrie  double  quand  on  a  levé 
jtoures  fes  dames,  avant  que  Ion  homme  ait  paiTé 
toutes  les  fiennes  dans  la  table  defa  quatrième  pile  , 
&  qu'il  en  ait  levé  une,  l'on  ne  gagneroit  que  la 
partie  fimple. 

Quand  on  joue  en  plufieurs  parties  &  que  l'on 
gagne  double,  on  marque  deux  parties;  celui  qui 
a  gagné  recommence  &  a  le  dés. 


CHAPITRE    XI. 

Des  avantages  que  Von  peut  donner. 

LEs  avantages  que  l'on  peut  donner  à  ce  jeu  , 
étant  prefque  les  mêmes  qu'au  jeu  du  Rever- 
ser, j'y  renvoie  le  Lecteur,  où    l'on  en   a  ex- 
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pliqué  quelques-uns,  outre  leiqueis  on  donne  à  tou- 
te-table ,  ambezas ,  abas  &  le  dé,  &  encore  d'autres 
qui  dépendent  de  la  convention  des  Joueurs. 

REGLES   DU    JEU 
DU   TOURNE-CAS&. 

CHAPITRE     PREMIER. 

De  la  qualité  de  ce   Jeu  ,    &  pourquoi  on  le  nomme 
Tourne- Café* 

CE  îeu  confifte  dans  )e  feul  hafnrd  du  dé  ;  la  con- 
duite &  le  bien  joué  n'y  ont  aucune  part. 
Quelques-uns  ont  prétendu  qu'on  le  ncrrmoit 
Tourne-cafe,  parce  que  celui  à  qui  l'on  a  abattu 
une  dame  ,  retourne  rentrer  dans  les  cafés  ou  ta- 
ble du  Trictrac  ;  mais  cette  explication  paroit  très- 
forcée:  au  lieu  que  l'on  trouve  l'etymolo^ie  natu- 
relle du  nom  de  ce  jeu  d^ns  la  manière  dont  on  le 
joue  ,  car  on  ne  le  joue  qu'avec  trois  dames  chacun  , 
lesquelles  on  conduit  fuivant  les  nombres  amenés  , 
jufqu'à  ce  que  Ton  en  ait  fait  une  café  ;  c'eft-à- 
dire  ,  jufqu'à  ce  qu'on  ait  mis  ces  trois  dames  fur 
}a  dernière  flèche  ou  lame  du  coin  ;  &  comme 
cette  café  efl  faite  avec  trois  darres,  &  que  l'on  n'a 
point  gagné  que  les  trois  dames  ne  foient  accou- 
plées l'une  fur  l'autre  ,  on  a  nommé  ce  jeu  le 
Tourne-cafe  ,  qui  ne  veut  dire  autre  chofe  finoo 
le  jeu  de  la  café  à  trois  dames, 
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CHAPITRE    II. 

%)e  ce  qui  ejl  nècejfaire  pour  jouer    &   commencer  d 
jouer,  &  combien  on  peut  jouer  enfemble, 

PO'jr  jouer  à  ce  jeu,  il   faut  un  Trictrac  garni 
de  trois  dames  de  chaque  couleur ,  de  deux  cor- 
nets 6k  de  dés. 

On  ne  joue  que  deux  ensemble,  &  pour  com- 
mencera jouer,  on  donne  !e  choix  des  dames  &  des 
corners  à  celui  que  l'on  confidere. 

Quant  au  dé  ,    on  tire  d'abord  à  qui  l'aura  ,  cha-. 
cun  Te  fert,  c'eil-à-dire  ,  met  les  dés  dans  ion  cor-=«~ 
.  &  ne  joue  qu'avec  deux  dés. 


CHAPITRE     III. 

De  la   manière  de    difpcfcr  le   Jeu  ,    &    placer  fc& 
Dunes  pour  jouer, 

CE  jeu  fe  joue  dans  un  Trictrac  ,  comme  vous 
avez  pu  entendre  par  ce  qui  eft  dit  ci-devant. 

Il  s'agit  préfentement  de  placer  ce  Tr'clrac,  & 
les  dames  dont  vous  devez  jouer.  Imaginez- vous 
que  vous  avez  ce  Tti&rac  fur  une  table  ,à  laquelle 
vous  êtes  aflis,  &  avez  la  fenêtre  à  votre  droite,  &. 
celui  contre  qui  vous  devez  jouer ,  eft  aflis  de  l'autre 
côté  &  a  la  fenêtre  à  fa  gauche.  Vous  ouvrez  ce 
Trictrac  ,  &  ôtez.  les  dames  qui  l'ont  dedans,  &/L 
les  mettez  ou  fur  la  bande  qui  eft  à  votre  gauche  , 
ou  fur  la  table  fur  laquelle  efl  le  Trictrac  proche 
];i  même  bande  ,  votre  homme  fait  la  même  chofe  , 
$c  il  ne  refle  aucune  dame  dans  le  Trictrac. 

Si  dans  le  Trjclrac  il  y  a  voit  toutes  les  damc^ 


DU  TOURNE-CASE,  119 

néceffaire,  pour  jouer  au  i  riârac  0x1  au  Rïvertier  , 
vous  mettez  toutes  ces  dames  à  quartier,  &  vous 
n'en  réfervez  que  trois,  &  votre  homme  trois  d'une 
autre  couleur  pour  jouer  ,  comme  il  fera  expliqaé 
ci-après. 
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CHAPITRE     IV. 

De  la  manière  de  nommer  &  jouer  ou  jetter  les  dés > 
&  quand 'le  coup  e(l  bon  ou  non, 

ON  nomme,  les  dés  en  ce  jeu  ,  de  même  qu'au 
Triclrac  &  F^evertier.. 
11  fajt  pouffer  le  dé  fort,  de  manière  qu'il  tou- 
che la  bande  de  votre  homme. 

11  arrive  rarement  en  ce  jeu  ,  à  caufe  du  peu  de 
dames  qu'il  y  a  ,  que  ies  coups  de  dés  foient  coû- 
teux ;  néanmoins  quand  cela  arrive  ,  on  luit  la  mê- 
me régie  qu'aïuTnctrae  &  Revértier. 


CHAPITRE    V. 

De  la  manière  de  jouer  les  damés  ,  quand  on  com- 
mence U  Partie. 

AYant  mis  trois  dames  à  part  pour  jouer ,  fi 
vous  avez  gagné  le  dé  ,  vous  jouez  ,  &l  i\ 
vous  fairesd'abord  fi*  &cinq  ,  vous  ne  pouvez  Jouer 
que  le  cinq  ,  parce  qu'en  ce  jeu  c'eir.  une  règle  qu'on 
ne  joje  jamais  que  le  plus  bas  nombre. 

Si  après  avoir  fait  fiv  Si  cinq  }  vous  faites  fonné  .'.. 
vous  n'en  pouvez  jouer  qu'un  ,  il  faut  que  vous 
Je  jouiez  avec  la  même  dame  dont  vous  avez  déjà 
joué  un  cinq  ,  parce  que  fi  vous  le  jouiez  avec- 
une  autre  dame  ,  il  faudreit  paiTer  par  deiTus  cei- 
UU  V0U5  a,vçz  v0U£  }ç  cinq,  &  en   ce  jeu   ri 
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n'eft  pas  permis  de  palier  aucune  dame  par  deflfus- 
l'autre  ,  il  faut  qu'elles  fe  fuivent  &.  marchent  l'une 
après  l'autre. 

Afin  que  vous  entendiez  mieux  ce  qui  vient  d'ê- 
tre dit  ,  il  faut  vous  dire  que  les  trois  dames  que 
vous  aviez  d'abord  hors  du  Tri&rac  à  votre  gau- 
che, doivent  aller  Tune  aprè^  l'autre  jufqu'au  coin 
de  la  féconde  table  qui  eft  à  votre  droite.  Celui  qui 
joue  contre  vous  ,  doit  pareillement  conc'u:re  les 
trois  dames  ,  depuis  fa  droite  jufqu'au  coin  qui  eft  à  la 
gauche  ;  mais  avant  que  ces  dames  puiflent  arriver 
à  ce  coin,  que  l'on  peut  nommer  le  coin  de  repos,, 
elles  font  plulieurs  ibis  battue>  de  part  &  d'autre- 


CHAPITRE    VI. 

De  la  manière  de  battre  les  dames, 

COmme  les  deux  Joueurs  jouent  &  m  arche  inéga- 
lement dans  les  mêmes  râbles  &  vis-à-vis  l'un' 
de  l'autre  ,  chaque  fois  que  le  nombre  du  dé  porte 
une  dame  fur  une  flèche  ,  qui  fe  rencontre  vis-à- 
vis  de  celle  où  il  y  a  une  dame  t!o  et  lui  contre 
qui  l'on  joue  ,  cette  dame  eft  battue  ,  &  celui  con- 
tre qui  on  joue  eft  obligé  de  la  prendre  &.de  la  1  en- 
trer dans  le  jeu. 

L'on  bat  en  ce  jeu  malgré  foi ,  parce  que  comme 
il  a  été  obfervé,  l'on  eft  obligé  de  jouer  toujours  le 
plus  petit  nombre  ,  &  qu'on  ne  peut  point  pafter 
«ne  dame  par  deflus  l'autre  :  par  exemple  ,  votre 
homme  fait  d'abord  trois  &  deux  ,  il  faut  qu'il 
joue  le  deux  qui  eft  le  plus  petit  nombre.  Si  vous 
faites  deux  &  as  ,  vous  ne  pouvez  pas  battre  ÔL 
jouer  le  deux  ;  &  vous  êtes  contraint  de  jouer  l'as  , 
parce  que  c'eft  le  plus  petit  nombre. 

Si  votre  homme  fait  le  fécond  coup  ,  fil  &  deu* , 
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fi  faut  par  la  raifon  ci-deffus  ,  qu'il  joue  le  deux. 
de  la  même  dame  dont  il  avoit  déjà  joué  un  deux, 
parce  que  c'eft  encore  une  ces  régies  de  ce  j?u  , 
qu'on  ne  peut  accoupler  fes  dames  ,  finon  dans  le 
coin  de  repos  ;  votre  homme  ayant  joué  ce  fécond 
deux  ,  il  a  fa  dame  fur  la  quatrième  café  de  la 
première  table  de  Ton  côté  ,  vous  z.vez  votre  as 
fur  la  première  table  de  votre  côté  ;  ainfi  fi  vous 
faites  quatre  &  trois  ,  vous  ne  pouvez  pas  vous  dif- 
penfer  de  battre  la  dame  de  votre  homme  ,  c'efl- 
à-dire  ,  de  mettre  votre  dame  fur  la  quatrième  ca- 
fé de  votre  côté  ,  vis-à-vis  la  Tienne  ;  parce  que 
vous  ne  pouvez  jouer  le  trois  qui  eft  le  plus  petit 
nombre  ,  qu'avec  la  dame  dont  vous  avez  joué  l'as, 
ne  vous  étant  pas  permis  de  paffer  une  dame  par 
deflus  l'autre. 

Votre  homme  qui  a  été  battu  ,  reprend  donc  fa 
dame  &  joue  ;  s'il  fait  cinq  &  quatre  ,  il  vous  bat 
à  fon  tour  ,  étant  contraint  de  jouer  le  quatre. 

Cette  régie  qu'on  ne  peut  pafTer  fes  dames  l'une 
fur  l'autre  ,  fait  que  Ion  joue  fouvent  beaucoup  de 
coups  inutiles  ,  fur-tout  uuand  on  a  mené  &  con- 
duit fes  dames  ;  fçavoir  ,  l'une  dans  un  coin,  &  les 
deux  autres  tout  contre  ;  enforte  qu'an  ne  peut  les 
mettre  iur  le  coin  ,  qu'en  faifaiît  un  as  ,  &  puis  un 
deux  ,  &  l'on  iouhake    alors  avec   emprefïcment 


CHAPITRE    VII. 

Du  Coin  de  Rtpos, 

LE  coin  de  repos  en  ce  jeu  eft  la  douzième  café. 
Il  eu  appelle  coin  de  repos,  parce  que  les  da- 
mes qui  y  font  une  fois  entrées  ,  font  en  fureté  , 
&  ne  peuvent  plus  être  battues  ,  &  c'eft  un  grand 
avantage  en  ce  jeu,  pour  celui  qui  y  en  met  une 
le  premier. 

F  6 
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Celui  qui  le  plutôt  a  mis  Tes  trois  dames  dans  (en 
coin  a  gagné  la  partie.  S'il  les  y  mettoit  toutes  trois 
•avant  que  l'on  homme  y  en  eût  mis  aucune ,  il  ga- 
gneront double  fi  on  en  étoit  convenu. 
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REGLES     DU    JEU 

DES  DAMES   RABATTUES, 


CHAPITRE    PRE  M  1ER. 

De  la  qualité  d:  ce  ]e:i  ,  C-  ]  on  le  nommj 

des  daines  rabattues, 

CE  jeu  cfl  de  tous  les  jeux  de  tanle  ,  un  des  plus 
faciles  à  apprenne  ,  &  Ion  peut  dire  que  le  ha- 
sard feul  y  dé'., 

On  le  î  es  rabattues ,  par-ce 

que  l'on  j  i  ement  toutes  Tes  dames  les 

mes  après  les  autres  ,  &  or.  les  couche  toutes  plaies 
l'une  devant  l'autre,  comme  il  fera  expliqué  ci  ap  es. 


CHAPITRE    II. 

De  ce  qui  en-  nèccjj'a'ire   pour  jouer  &  commencer    ù 
h  uer  y  6'  combien  on  paît  juiier  tnfemble, 

Cu  fe  joue  dans  un-  Triclrac  ,  qui   doit  etre 
garni  de  quinze  dr.-r.es  ù*.  chaque  couleur,  de 
deux  cornets  ,  &  de  dés. 

On  ne  le  peut  jouer  que  deux  enfeir.Me  ,  &  peur 
commencer    nn    donne  le  choix  des  dames  &  àes 
cornets  à. celui  que  l'on  cenfujere  ou  cKcrx  qui  l'or: 
■  chez,  vous,^ 
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Pour  ce  qui  cft  du  dé  ,  en  tire  à  qui  l'aura. 
t  On  ne  joue- qu'avec  deux  déb  ,  &  chacun  fe  fert> 
c'eft-à-dire.,  met  les  dés  dans  fon  cornet. 


CHAPITRE      î  I  J. 

De  la  manière  de  difpofer  le  jeu  &  pheer  [es  Dames 
pour  jouer. 


o 


Uand  on  veut  jouer  à  ce  jeu  ,  &  qu'on  a  ou- 
h  vert  le  Xriftraç  ,  il  faut  que  chacun  mette 
toutes  les  dames  dans  la  table 'du  Triante  ,  la 
plus  près  du  jour,  &  là  qu'il  fade  frx  piles  ou  tide 
ies  dames  ,  fur  toutes  les  flèches  qui  ion:  de  fon  côté  ■ 
fur  chacune  des  trois  premières  flèches  ,  proche  fe 
jour,  il  laut  mettre  deux  dames  qui  font  ûx  dames , 
6;  fur  chacune  des  trois  autres  flèches  ,  qui- font  jufl 
qu'à  la  bande  de  réparation  ,  il  faut-  mettre  trois 
dames  ,qui  ,  avec  les  fix  précédentes  ,  compofen:  les 
quinze  dame?  de  chaque  Joueur. 

Sur-tout  xi  iav.t  ohièrver  de  mettre  toutes  fes  da> 
mes  l'une  fur  l'autre  ,  6k  non  point  accouplées  en- 
manière  de  café. 


»  C  H  A  P  I  T  R  E.   I  V. 

De  la  manière  ce  nommer  &  jouer  ou  jetter  les  dis  : 
&  quand  le  coup  efî  bon  ou  non. 

ON  nomme  le  dé  en  ce  jeu  ,  de  même  qu'aux 
autres  jeux  de  table,  c'eft-à-dire  ,  le  plus  gros 
nombre  le  premier.  b 

Les  doublets  ne  s'y  jouent  qu'une  fois  ,  de  mêir.3 
qu'au   Tri  cira  c. 

.    Il  faut  jouer  le  dé  rondement  fans  héfiter  ,  &  la 
/ôire  toucher  du  moins  la  bande  de  fon  homme,  u 
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eft  bon  par-tout  dans  le  Trictrac,  pourvu  qu'il  ne 
foit  en  l'air. 

I!  eft  permis  de  changer  de  dés  ,  &  même  de 
rompre  quand  on  appréhende  quelques  coups. 

L'on  peut  auiîi  convenir  de  ne  point  rompre  y 
&  établir  une  peine  contre  celui  qui  rompra. 


CHAPITRE    V. 

De  la  manière  de  joner  [es  Dames* 

QUand  chacun  a  empilé  Tes  dames,  fuivant  ce 
qui  eft  obfervé  ci-devant  ,  celui  qui  a  gagné 
ie  dé  ,  joue  ,  &  rabat  de  deflus  fa  pile  deux- 
dames  ,  fuivant  le  nombre  qu'il  a  fait. 

On  commence  à  compter  par  la  café  là  plus  près 
du  jour  ,  ainfi  celui  qui  a  fait  fix  &  as  ,  abat  la  da- 
me qui  eft  empilée  fur  la  première  café  ,  où  il  n'y 
a  que  deux  dames ,  &  par-là  il  joue  l'as. 

Pour  le  fix  ,  il  abat  une  des  trois  dames  qui  font 
fur  !a  café  qui  joint  la  bande  de  féparation. 

Vous  entendez  p:»r-là  ,  que  l'en  prend  l'as  fur  la- 
première  café  ou  pile  ,  le  deux  fur  la  féconde,  le 
trois  fur  la  iroifieme  ,  le  quatre  fur  la  quatrième, 
le  cinq  fur  la  cinquième  ,  &  le  ûx  fur  la  fixiemc 
pile  ,  qui  eft.  la  dernière. 

Vous  voyez  d'abord  que  cette  manière  de  jouer 
les  nombres,  eft  bien  différente  des  autres  jeux  de 
table  ,  où  par  exemple  pou-  jouer  un  fix  l'en  place 
la  dame  fix  flèche  au  deflus  de  l'endroit  d'où 
elle  part  ,  au  lieu  qu'ici  l'on  ne  fait  que  mettre  la  da- 
ine à  bas  ,  fur  la  même  flèche  où  elle  étoit  empilée. 

Quand  vous  avez  joué  votre  fix  6c  as  ,  votre 
hommj  io.ie  le  dé  à  ion  tour  ;  s'il  fait  un  doublet  , 
par  exemple ,  terne  ou  double  deux  ,  comme  fur' 
les  cales  du  trois  &  du  deux  il  n'a  qu'une  dame 
à  abattre,  vous  abattez  l'autre  pour  lui  ;  mais  par- 
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ce  qu'il  a  fait  un  doublet  ,  il  a  encore  le  dé  ,  ÔC 
joue  derechef;  &  s'il  fait  un  fécond  doublet  ,  il 
rejoue  encore.  En  un  mot,  celui  qui  fait  un  dou- 
blet a  toujours  le  dé  ,  jufqu'à  ce  qu'il  ait  fait  un 
coup  fimple. 

Voilà  donc  deux  chofes  efientielles  à  remarquer 
en  ce  jeu. 

La  [xemiere ,  que  tout  ce  qui  ne  peut  point  être- 
joué  par  l'un  des  Joueurs  ,  l'autre  le  joue  ,  fuppofé- 
qu'il  le  puiffe  ;  &  s'il  ne  le  peut  pas ,  il  n'eft  joué" 
ni  par  l'un  ni  par  l'autre. 

Par  exemple,  votre  homme  a  d'abord  fait  deux 
ck  as  qu'il  a  joué  ,  vous  a/ez  enfuite  joué,  &  avez 
amené  le  même  coup  que  vous  avez  pareillement 
joué  ,  votre  homme  rejoue  &  fait  encore  deux  &. 
as  \  il  ne  les  joue  point,  ni  vous  non  plus,  parce 
que  vous  n'avez  ni  l'un  ni  l'autre  aucun  de  ces  nom» 
bres  ,  les  ayant  déjà  abattus. 

La  féconde  ,  que  celui  qui  fait  un  doublet  con- 
serve le  dé  ,  &  joue  tant  qu'il  ait  fait  un  coup 
fimple. 

On  appelle  coup  fimple  les  nombres  inégaux  v 
comme  font  fix  &  cinq  ,  cinq  &  quatre  ,  trois  & 
deux  ,  quatre  &  trois  ,  £:c. 

Les  doublets  font  ceux  nombres  fémîflâbîés  ,  tels 
que  font  fanne  ,  double  deux  ,  terne  ,  quaderne  r 
ambezas  ,  quine. 

Toute  la  conduite  que  ce  jeu  demande  ,  c'eft 
d'être  attentif  aux  nombres  que  celui  contre  qui 
l'on  joue  amené,  ann  de  ne  pas  manquer  à  jouer 
tout  ce  qu'il  ne  joue  pas.  Car  celui  contre  qui  l'on 
joue,  n'eft  pas  obligé  de  vous  avertir  de  votre  jeu  ; 
au  contraire  ,  il  a  intérêt  que  vous  oubliiez  à  <ouer 
tous  les  nombres  que  vous  pourriez,  jouer  ^  afin  d'à» 
vancer  fon  jeu  plus  que  vous. 
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CHAPITRE    VI. 

De  la  manière  de  levé-  &  rompre  fort  jeu. 

A  Près  avoir  rabattu  fes  dames  de  deilusles  diver— 
Ces  plies  &  tas  ,  comme  il  vient  d'être  expli» 
qui  ,  celui  qui  le  premier    les  a  toutes  rabattues  , 
levé  à  chaque  coup  de  dé  les  dames  dans  le  même- 
ordre  qu'il  les  a  d'abord  jouées. 

Par  exemple  ,  s'ii  fait  befet ,  il  levé  les  deux  da- 
mes de  la  première  café  ,  &  parce  qu'il  a  fait  un 
doublet,  il  joje  encore  une  fois;  s'il  fait  un  fécond 
befet ,  il  ne  levé  rien  ,  ne  lui  étant  pas  permis  de 
jouer  befet  tout  d'une,  en  prenant  une  dame  fur  la 
féconde  café,  parce  que  chaque  café  en  ce  jeu  a  fou 
r.ombre  fixe  &  certain,  &  que  la  féconde  café  ne 
peut  fervir  qu'à  jouer  un  deux  ,  ou  deux,  &  la  troi- 
fieme  un  trois ,  &  ainfi  des  autres  ;  6V  quoiqu'il  Toit 
dit  ci-devant  que  les  nombres  que  l'on  ne  peut  pjs 
jouer  ,  font  joués  par  l'autre  ,  cette  règle  reçoit  ici 
fou  exception.  Car,  par  exemple  ,  ù  après  que 
vous  avez  rabattu  l'as,  le  deux,  le  trois ,  &c.  il  vous 
refte  encore  un  cinq  ou  un  ûx  à  rabattre  ,  &  que  w 
ne  homme  ayant  toui  rabattu  ,  &  levé  un  befet ,  ait 
fait  un  fécond  befet  ;  en  ce  cas,  ni  lui  ni  vous  ,  ::e 
lèverez  rien  :  lui  ,  parce  qu'il  n'a  plus  de  beiet  à 
jouer  ;  &  vous  ,  parce  que  c'efr  une  des  règles  de 
ce  jeu  ,  qu'on  ne  peut  rien  lever  tant  que  l'on  n'a 
point  abattu  toutes  fes  dîmes  ;  ainli  n'ayant  point 
abattu  toutes  vos  dames  ,  non  -  feulement  vous 
ne  pouvez  pas  jouer  ce  que  votre  homme  ne  joue 
point  ;  mais  qui  plus  eft  ,  c'eft  que  vous  ne  pouvez 
pas  jouer  vous-même  le»  nombres  que  vous  faites, 
6c  c"efi  votre  homme  qui  les  joue  pour  vous  jus- 
qu'à ce  que  vous  ayez  rabattu  votre  deniere  dame  \ 
ce  qui  fait  que  bien  fou  vent  votre  homme  n'a  plus 
gu&denxou  trois  dames  àkver,  lorfque  voue    u 
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tîier  nombre  arrive  ,  quelquefois  même  il  n'en  â 
plus  qu'une  ;  mais  quand  une  fois  vous  avez  abattu 
votre  dernière  dame  ,  alors  vous  levez  bien  plus 
promptement  que  votre  homme  n'a  fait  ;  car  vous 
ne  pouvez  plus  rien  faire  pour  lui  ,  à  moins  que 
vous  ne  fuiïiez  extrêmement  malheureux  ;  lui  au 
contraire  travaille  toujours  pour  vou*  ,  car  comme 
il  a  peu  de  dames ,  il  ne  fçauroit  fi  facilement  faire 
les  nombres  qui  lui  manquent  ,  &  il  arrive  affez 
fouvent  que  celui  qui  a  commencé  à  lever  ,  perd 
encore  la  partie. 

Celui  qui  le  premier  a  levé    toutes  (zs  dames  ,, 
a   gagné  la.  partie. 

La  règle  que  bois  touché  doit  être  \ouê3  n'a  point 
lieu  en  ce  jeu  ,  parce  que  ,  comme  il  a  été  dit  ,. 
chaque  pile  de  bois  a  fon  nombre  fixe  ,  étant  im- 
pofîible  de  pouvoir  jouer  le  m-éme  nombre  de  dif- 
férents endroits  ;ainfifuppofé que  vous  ayez  fait  un 
carme  ,  &  qu'au  lieu  d'abattre  les  dames  de  la  qua- 
trième café  ,  vous  ayez  abattu  deux  dîmes  de  la  cin- 
quième ,  vous  pouvez  &  même  vous  devez  remet- 
tre vos  deux  dames  fur  votre  cinquième  pile,  &.' 
jouer  votre  carme  comme  il  doit  être  joué. 

REGLES    DU    JEU 
D  U  P  LE  I  N. 


CHAPITRE  PREMIER, 

De  la  qualité  de  ce  Jeu  ,  &  pourquoi   on  le  nomme 
le  Jeu  du  Plein. 

C  Eux  qui  fçavent  jouer  au  Trictrac,   apprennent 
très-facilement-  ce  jeu  ,   il  demande  quelque.- 
conduite,  mais  l'on  peut  tlire  que  le  hafard  y  *.-. 
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plus  de  part  que  le  bien  joué  ,  puifque  celui   qui  y 
fait  les  plus  grands  nombres  .  gagne  infailliblement 
ja  partie. 

Il  ei}  appelle  îe  jeu  du  Plein  ,  parce  que  les 
Joueurs  ne  tendent  qu'à  remplir  &.  faire  leur  plein  j 
c'eft-à-dire  ,  à  parvenir  à  mettre  douze  dames  cou- 
Tertes  &  accouplées  dans  la  table  du  grand  jan  , 
que  l'on  appelle  au  TricVac  indifféremment  ,  grand 
jan  ou  grand  plein. 


CHAPITRE     IL 

De    ce    qui  efl  nècjjaire  pour  jouer  &  commencer  à 
jouer  ,  6»  combien  on  peut  jouer  enfemble. 

L'On  joue  ce  jeu  dans  un  Tri&ac,  dans  lequel 
il  faut  qu'il  v  ait  trente  dames  ,  moitié  d  une 
couleur  &  moitié  d'une  autre  ,  de  deux  cornées 
&  de  dés. 

Ce'i^t.  ne  peut  être  joué  qu'entre  deuxperfonnes, 
dont  l'une  ou  même  toutes  deux  peu  vent  prendre  des 
confeils  ou  s'ailocier ,  le  tout  du  contentement  1  un 
de   l'autre. 

Avant  de  commencer  ,  on  doit,  forrant  les  règles 
de  l'honnêteté  ,  donner  le  choix  des  dames  &  des 
cornets  à  la   perlcnne  que  l'on   çoniidere. 

Enfuite  on  tir?  à  qui  aura  le  Je  ,  pou-r  ce^a  cha- 
cun  en  prend  un  &  jette  ,  celui  qui  a  fait  le  plus 
gros  nombre  a  le   dé. 

On  ne  joue  qu'avjc  deux  dés  &  chacun  fe  fert  r 
c'eft-à-dire  3  met  les  dés  dans  fon  corneu 
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CHAPITRE    III. 

Z>*    /a    manière  de    dlfpofer   le    Jeu    &   placer  fes 
dames  fï~r  jouer, 

IL  faut  difpofer  le  Trictrac  ,  de  la  .même  maniè- 
re: que  îi  l'on  vouîoit  jouer  au  jeu  du  Tric- 
trac ,  c'eûVà-dire  ,  qu'il  faut  que  la  table  dans  la- 
quelle on  veut  faire  (on  plein  ,  foit  du  côté  de 
la  fefiêtre. 

Cela  fait ,  chacun  empile  fes  dames  fur  la  pre- 
mière café  ou  lame  de  la  table  ,  la  plus  éloignée 
du  jour,  tout  de  même  qu'au  Tiiclrac. 

CHAPITRE     IV, 

De  la  manière    de  nommer  &    jouer    ou   juter  les 
dès  ,  &  quand  le  coup  e(l    bon    ou  non. 

LELecleur  trouvera  l'explication  du  contenu  en 
ce  Chapitre  ,   dans  les   règles  du    Revertier  ; 
2infi  on  n'en  dira  rien  ici. 


CHAPITRE    V. 

De  la  manière  de  jouer  fes  dames  ,  &  la  fin  du  jeu, 

V Os  dames  étant  empilées,  comme  il  vient  d'ê- 
tre dit.  Il  faut  abattre  d'abord  beaucoup  de 
lois ,  enîuite  coucher  fix  dames  toutes  plates  fur  les 
flèches  du  grand-jan  ,  parce,  qu'il  eft  facile  de  cou- 
vrir après  quand  on  a  du  bois  abùtru. 

Il  eft  permis  en  ce  jeu  4e  met  re  une  feule  dame 
dans  le  coin,  qu'on  nomme  au  Trifîrac  ,  coin  de 
repos» 
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Les  doublets  s'y  jouent  comme  au  Reveniez  r 

doublement. 

Ii  faut  fur-tout  bien  prendre  garde    de   ne  p. 

forcer  Ton  jeu  ,  &  tâcher  d'avoir  toujours  lesgranis 

doublets  à  jouer. 

Celui  qui  a  plutôt  couverttoutesfesdarr.es 

la  féconde  table  ,  a  gagné  la  partie  ;  mais  ii  n'a  pas 

le  dé  pour  la  revanche  ,  &  on  tire  à  qui  l'aura. 

+  +  *********  *■-*****  + **f**** 
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CHAPITRE    PREMIER. 

De  la  Qualité  de  ce  Jeu  ,  &  pourquoi    on  h  no 
du   i 

TOus  ceux  qui  fçavent  Je  jeu  du  Triélrac  à  fond  , 
peuvent  jouer  très-facilement  au  jeu  du  Toc, 
parce  que  l'un  &  l'autre^onfiite  dcïns  les  mêmes  rè- 
gles ,  dans  la  même  marche  &  dïfpofition  du  jeu. 
Ileft  appelle  le  jeu  du  Toc  ,  parce  que  le  feul  but 
de  ceux  qni  jouent  ,  eit  de  toucher  &  battre  leur 
adverfaire  ,  ou  de  gagner  une  partie  double  ou 
£mp1e  ,  par  un  jan  ou  par  un  plein  ,  ainfi  qu'il 
ta  expliqué  ci-après. 
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CHAPITRE     II. 

De  ce  qui  eft  néceffaire  pour  jouer  &  commencer  à 
jouer  t   &  combien  on  peut  jouer  ensemble. 

CE  jeu  fe  réglant  ccmme  le  Trictrac,  il  faut  pour 
y  jouer  avoir  un  Trictrac  garni  de  quinze  dames 
de  chaque  couleur  ,  qui  tont  trente  en  tout ,  de  deux 
cornets.,  de  dés,  ck  deux  fiches  ou  fiefaets  ,  pour  mar- 
quer les  trous  ou  parties  ,quandon  joue  en  plufieurs 
parties. 

L'on  doit  de  même  qu'aux  autres  jeux  3  donner 
le  choix  des  dames  ck  des  cornet?. 

On  ne  joue  qu'avec  deuT~  dés  ,  &  chacun  fe  fert," 
c'eft-à-dire  ,  met  les  ces  dans  fon  cornet. 

Avant  ce  commencer  la  partie  ,  les  deux  per- 
fonnes  qui  doivent  jouer  (  car  on  ne  peut  joues 
que  deux  eniemble  )  tiren:  le  dé  à  qui  l'aura. 


CHAPITRE    III. 

De  la  manière  de  difpofer  le  Jeu  &  placer  [es  Dames 
pour  jouer* 

ON  place  fes  dames  à  ce  jeu  de  même  qu'au 
Trictrac  ,  c'eft-à-dlre  ,  qu'on  les  met  fur  la 
première  lame  de  la  première  table  3  pour  les  me- 
ner enfuite  dans  la  féconde  ,  &  y  faire  fon  plein  & 
grand-jan. 


CHAPITRE    IV. 

De  la  manière  de  nommer  &  jouer  ou  jetter  Us  dès  ; 
6*  quand  le  coup  ejî  bon  ou  non. 

'On  nomme  les  nombres  du  dé  en  ce  jeu  ,  com- 
me au  Trictrac, c'eft-à  dire,  lepiusgros  nom; 
£>re  le  premier. 
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Les  doublets,  ainfi  qu'au  Trictrac ,  ne  s'y  jouent 
qu'une  fois. 

L'on  doit  jouer  le  dé  rondement ,  &  ne  point  af- 
fecter de  le  laifTer  feulement  couler  hors  du  cornet  , 
pour  tâcher  oe   faire  un  petit  nombre. 

Le  dé  eft  bon  par-tout  dans  le  Trictrac  ,  fuivant 
qu'il  eft.  dit  dans  les  règles  des  jeux  précédens  9 
pourvu  qu'il  ne  foit  point  en  l'air* 


CHAPITRE    V 
De  la  conduite  qu  il  faut  Unir  en  ce  Jeu. 

L'On  ne  marque  pas  en  ce  jeu  des  points  comme 
au  jeu  de  Tri&rac  ;  mais  au  iieu  de   points  on 
marque  un  trou  ou  deux ,  lelon  le  coup  que  l'on  fait. 
Ce  jeu  fe  joue  en  plufieurs  trous  ,  il  dépend  des 
Joueurs  d'en  ruer  le  nombe  ;  l'on  peut  même  jouer 
au  premier  trou. 

Pour  vous  faire  entendre  facilement  cela  ,  ima- 
ginez-vous que  vous  jouez  contre  moi  au  premier 
trou  ,  que  j'ai  mon  petit-jan  fait ,  à  la  réierve  d'une 
demi  café  ,  &  qu'au  premier  coup  que  je  joue  ,  je 
fais  mon  petit-jan  par  un  nombre  fimple,  û  nous 
jouions  au  Trictrac  ,  je  marquerois  feulement  qua- 
tre points  ;  mais  comme  c'eft  au  Toc  ,  au  lieu  de 
quatre  points  ,  je  marque  le  trou  ,  &  j'ai  gagné  la 
partie  ,  parce  que  nous  avons  joué  au  piemier  trou. 
Si  en  commençant  la  partie  ,  nous  convenons 
de  jouer  au  premier  trou  ,  ck  que  la  double  ira  , 
alors  fi  je  remplis  par  deux  moyens  ou  par  un  dou- 
blet,ou  que  je  voub  batte  une  dame  par  deux  moyens 
ou  par  doublet ,  ou  en  un  mot,  que  je  fafîe  quel- 
que jan  ou  rencontre  du  jeu  du  Trictrac  par  doublet  : 
comme  par  exemple  ,  û  je  battois  le  coin  ,  ou  que 
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commençant  la  partie  ,  je  ris  jan  de  deux  tai>îes  par 
doublet  3  ou  jan  de  mezeas  par  doublet  ;  en  ce  cas  , 
je  gagnerois  le  double  ,  &  vous  me  payeriez  le 
double  de  ce  que  nous  aurions  joué. 

Il  faut  donc  bien  remarquer  que  les  mêmes  jans 
&  coups  du  Tri&rac  ,  fe  rencontrent  en  ce  jeu,  tant 
à  profit  qu'à  perte  ,  pour  celui  qui  les  fait. 

Quand  on  joue  en  plufieurs  trous  ,  celui  qui  ga- 
gne un  trou  de  Ton  dé  ,  a  la  liberté  de  s'en  aller  de 
même  qu'au  Trictrac. 

Pour  ce  qui  eft  de  la  manière  de  jouer,  il  faut 
marcher  le  plus  ferré  que  l'on  peut ,  &.  toujours 
couvert  tant  qu'il  eft  poflïble. 
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PRÉFACE. 

L  feroit  inutile  de  dire  beaucoup  de 
chofes  à  la  louange  du  jeu  des  Echecs, 
après  que  tant  de  célèbres  Auteurs  an- 
^fl  ciens  &  modernes  en  ont  fait  i  éloge. 
Dom  Pietro  Carrera  ,  qui  nous  a  donné  l'an 
1617  un  gros  volume  fur  l'origine  &  le  progrès 
de  te  Jeu,  nous  donne  en  même-temps  une  lifte 
qui  en  contient  un  nombre  trop  grand  pour  entrer 
dans  les  pages  que  j'ai  deftinées  à  cette  Préface  ; 
j'en  nommerai  cependant  quelques-uns  de«  plus 
célèbres  ,     &.  des  mieux  connus  drms  le  monde, 


nu 


félon   lui  ,  ont  parlé  à  l'avantage  de  ce  no- 


ble jeu  :  ce  font  Hérodote  ,  Euripide  ,  Sopho- 
cle ,  Pkilofirate  ,  Homère  ,  Virgile  ,  Ariflote  % 
Seneque  ,  Platon  ,  Ovide,  Hotace  ,  Quint,  lien  t 
Martial,  Vida,  &c.  Ce  mêm  Carrera  tait  voir, 
&  foutient  par  des  raifons  qui  paroifient  ai\ez 
convaincantes,  que  la  plupart  de^  (Ifdits  Auteurs, 
&  pi  sfieurs  autres ,  attribuent  l'invention  de  ce /eil 
à  Palamede.  Il  eft  vrai  qu'il  s'en  trouv;  un  grand 
nombre  d'une  opinion  contraire  :  queu_  :<;-uns 
veulent  qu'il  ait  exifté  avant  lui  :  d'autres  nous  af- 
furect  que  le  Phihfophe  Serfe*  Confeiller  d  Am* 
molin  ,  Roi  de  B.Abyione  ,  l'inventa  pour  détour- 
ner ce  Prince  de  fon  penchant  natuel  à  la  cruau- 
té ,  en  l'ambiant  avec  quelque  choie  de  nouveau  g 
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<3e  divertiflant  &  de  fpéculatif.  11  eft  dit  que  ïe$ 
Egyptiens  rangèrent  enfuite  ce  jeu  au  nombre  des 
Sciences,,  dans  un  temps  même  où  perfonne  ne  les 
pofledoit  qu'eux  :  ce  fut  aparemment  fur  ce  principe  > 

Scientia  efl  eorum  ,  quœ  conjïftute  in  inielkftu. 

Cependant,  comme  il  y  a  fi  long-temps  que  cç 
Jeu  ou  Science  exifte  ,  &  qu'il  e.ft  moralement  im- 
poflible  d'en  fixer  l'Auteur,  il  n'efl  pas  étonnant 
de  voir  tant  d'opinions  différentes  à  fon  fujet,&. 
qu'il  s'en  trouve  d'aflez  opiniâtres  pour  foutenif 
qu'il  n'y  a  pas  trois  cens  ans  que  ce  jeu  efl:  inventé. 
D'autres,  pour  lui  faire  grâce,  veulent  bien  le  re- 
culer un  peu  plus,  ce  qu'ils  neferoient  peut-être  pas, 
fi  l'on  ne  pouvoit  les  convaincre  que  dans  le  Tré- 
for  Royal  de  l'Abbaye  de  Saint  Denis  ,  on  y  voit 
encore  aujourd'hui  les  Echecs  avec  lefquelslinvin^ 
cible  Charlemagne  *  fe  délaiToit  de  fes  fatigues. 

Euripide,  dans  fa  Tragédie  d'Jphigénie  en  Aulide,' 
nous  dit  quAjax  &  Protefilaus  jouoient  aux  Echecs 
en  préfence  de  Mérion  ,  <¥UUJJe9  &  d'autres  fameux 
Grecs.  Homère  ,  dans  le  premier  Livre  de  fon  Odif- 
fée  ,  rapporte  que  les  Princes  ,  Amans  de  Pénélope, 
jouoient  aux  Echecs  devant  la  porte  de  cette  Belle  ; 
ce  qui  donna  lieu  à  la  traduction  de  deux  vers  grec* 
«le  ce  grand  Poète  ,  par  un  excellent  Auteur. 

Invenit  autem  Procos  Superbos ,  qui  quidem  tum  , 
Çalculis  anfe  januam  animum  obleclubant» 

Mais  fans  s'embarrafler  de  toutes  ces  opinions 
différentes ,  touchant  l'origine  du  jeu  des  Echecs  t 
on  ne  pourra  jamais  difconvenir  qu'il  n'ait  contri- 
bué depuis  un  grand  nombre  de  fiecles  à  l'amufe* 

ff  ÇharUmavit  vivoit  dans  le  huitième  fiecle, 
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frvertt  des  plus  famé. \x  Héros  de  l'antiquité,  êk  ïjw 
la-  plupart  de  ceux  d'aujourd'hui  fe  font  encore  un 
plaifir  de  le  pratiquer. 

L'Hiftoire  nous  rapporte  que  Charles  XII ,  Roi' 
de  Suéde  ,  étoit  un  Prince  dont  la  vertu  &.  l'héroïf- 
me  formoient  également  le  caractère.  Il  étoit  non- 
feulement  capable  de  réfifter  à  toutes  les  amorces 
&  tentations  du  vice  ;  mais  il  fçavoit  encore  fe 
refu fer  tout  ce  que  la  délicateffe  peut  fournir  aux 
piaifirs  de  la  vie  humaine.  Il  haïlïoit  le  jeu  ,  ÔC 
I*  défendoit  à  fes  troupes  &  à  fes  fujets  ;  mais  ce- 
lai des  Echecs  en  étoit  tellement  excepté  ,  que 
lui-même  Tertcourageoit  par  le  goût  &c  le  plaifir 
qu'il  paroifïbit  y  prendre.  Voltaire  nous  dit  que 
ce  Prince  étant  à  Bender  ,  jouoit  journellement 
avec  le  Général  Poniatofski  ,  ou  avec  fon  Tré-' 
forier  Grothufen. 

Cependant  comme  toute  chofe  éft  fujette  ait 
changement,  je  vois  avec  regret  que  ce  noble  jeu" 
n'a  pas  confervé  par-tout  fa  pureté  ,  félon  les  rè- 
gles attribuées  à  Palamede.  Il  eft  dit  que  les  Grecs 
les  obfervoient  fi  exactement ,  qu'ils  n'auroient  pu 
fouffrir  un  Echiquier  mal  tourné.  Ils  vouloient  ab- 
folument  (  comparant  toujours  ce  jeu  à  une  bataille  ) 
que  la  touT  de  la  droite  fût  placée  fur  une  café 
blanche,  parce  que  cette  couleur  étant  de  bon 
augure  parmi  eux ,  chacun  des  deux  combattans  fe 
promettoit  la  victoire  par  le  moyen  de  cette  café 
blanche  à  leur  droite. 

En  plufieurs  endroits  de  l'Allemagne  ,  on  a  dé- 
figuré ce  jeu  à  ne  le  reconnoître  que  par  la  forme 
de  l'Echiquier  &  des  pièces.  Premièrement  ,  on 
fait  jouer  deux  coups  de  fuite  en  commençant  la 
partie  ;  cette  méthode  doit  paroitre  d'autant  plus 
ridicule,  qu'il  n'y  a  aucun  jeu  où  l'on  ne  joue 
alternativement  chacun  à  fon  tour  :  &  d'ailleurs 
pourra-t-on  aifément  concevoir  qu'entre  deux  bons 
Joueurs  ,  celui  qui  joue  le  dernier,   aie  beaucoup 
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de  chance  pour  gagner  la  partie  ?  En  fécond  îieu  ? 
on  donne  au  pion  le  droit  de  pafTerprife  ;ce  qui  for- 
me non-feulementunJeutoutdifTérent  du  véritable, 
mais  il  diminue  beaucoup  de  la  beauté ,  parce  qu'un 
feul  pion  pourra  pafler  au  devant  de  deux  autres, 
qui  avec  adreiTe  &  peine  le  feront  induitrieufemenf 
glilTés  à  trois  cafés  de  dames  ,  &  qui  fe  trouveront 
arrêtés  par  le  roi  ou  par  un  fou  adverfaire  ,  tandis 
que  ce  feul  pion  ira  ou  faire  une  dame  ou  vous 
forcera  d'abandonner  tous  les  vôtres  avancés ,  pour 
Tenir  faire  la  guerre  à  ce  miférable  qui  n'a  aucun 
mérite,  &  qui  n'a  rendu  aucun  fervice  dans  le 
courant  de  la  partie.  C'eft  apurement  tout  oppofé 
aux  maximes  de  la  guerre,  où  le  mérite  feul  peut 
contribuer  à  l'avancement  d'un  Gmple  foldat.  De 
plus ,  lorfque  le  roi  roque,  il  a  le  privilège  de  pouf- 
fer en  même-temps  le  pion  de  la  tour  ,  &  dans  ce 
cas  il  joue  encore  deux  fois  de  fuite.  Selon  moi  t 
toutes  ces  difformités  ont  été  introduites  par  ces- 
chicaneurs ,  qui  pour  leur  avantage  auront  fait  jouer 
les  gens  à  leur  fantailie. 

Dans  ce  beau  chemin  de  critique,  il  m'eil  inr- 
pOiïib'e  d'avoir  afTez  de  complaifance  pour  épar- 
gner mes  compatriotes  qui  ont  donné  dans  une 
erreur  aufîî  grande  que  celle  des  Allemands.  Ils 
font  d'autant  moins  pardonnables,  qu'il  y  a  parmi 
eux  une  quantité  de  très-bons  Joueurs ,  6*  même  des 
plus  excellent  de  l'Europe.  11  eft  donc  à  piéfumer 
qu'i's  fe  font  laiflés  entra  ner  (  comme  j'ai  fait  au- 
trefois) par  une  mauvaife  coutume  établie,  félon 
toute  apparence  ,  par  quelqu'ienorant  qui  aura  été 
l'introducteur  de  ce  Jeu  dans  le  Royaume.  Je  me  per- 
fuade  que  c'étoit  un  Joueur  de  dame  ,  qui  ne  fça- 
chant  à  peu  prèb  que  la  marche  des  Echecs  ,  s'ima- 
ginoit  qu'en  allant  à  dame  ,  on  en  pouvoit  faire 
autant  que  fur  un  Damier.  Je  demande  donc(  fans 
citer  Palamede  ,  ou  d'autres  qui  ont  limité  ce  jeu 
aune  feule  dame,  deux  tours,  deux  Chevaliers  jCkc.) 
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fi- cela  ne  fait  pas  un  bel  effet,  de  voir  promener 
fur  un  Echiquier  deux  pions  plantés  fur  une  même 
café  ,  pour  marquer  une  féconde  dame  ?  S'il  en 
vient  une  troifieme  (  chofe  que  j'ai  vue  plufieurs  fois 
à  Paris  )  cela  fait  encore  une  meilleure  figure  ,  fur- 
tout  lo. Tque  le  eu  du  pion  eft  à  peu  près  aufîî  lar- 
ge que  la  café  qui  en  doit  contenir  deux.  Je  laiffe 
donc  à  juger  à  prefent  fi  cette  méthode  n'eft  pas 
des  plus  ridicules,  &  d'autant  plus  blâmable,  qu'elle 
ne  fe  pratique  dans  aucun  endroit  où  le  jeu  des- 
Echecs  efr.  connu. 

Toutefois,  fi  malgré  mes  remontrances,  mes 
compatriotes  s'ebitinoient  à  continuer  dans  la  mê- 
me erreur  ,  je  veux  les  exhorter  d'avoir  au  moins 
ja  précaution  ,  pour  éviter  toute  chicane,  ce  faire 
faire  dans  un  jeu  d'Echecs  trois  ou  quatre  dames  9 
autant  de  tours ,  chevaliers ,  &c.  pour  les  placer  au 
befoin. 

Je  reviens  à  Dom  Pietro  Carrera,  qui,  félon 
toute  apparence ,  a  fervi  de  modèle  au  Ca'.abrois  Ô£ 
à  d'autres  Auteurs  :  cependant  ni  lui  ni  aucun  d'eux 
ne  nous  ont  donné,  malgré  leur  grande  prolixité  , 
que  des  inftructions  imparfaites  &  infuffifantes 
pour  former  un  bon  Joueur.  Ils  fe  font  unique- 
ment appliqués  à  ne  nous  donner  que  des  ouvertu- 
res des  Jeux  ,  &  enfuite  ils  nous  abandonnent  au 
foin  d'en  étudier  les  fins  ;  de  forte  que  le  Joueur 
refte  à  peu  près  auffi  embarrafTé  que  s'il  eût  été 
contraint  de  commencer  la  partie  fans  inflruc-* 
tion. 

:  Cunningham  &  Bertln  nous  donnent  des  Gambita 
qui  font  perdre  ou  gagner  en  faifant  mal  jouer 
l'adverfaire.  Il  n'eft  pas  douteux  qu'ils  n'aient 
trouvé  leur  compte  dans  une  méthode  fi  facile  &C 
£i  peu  laborieufe;  mais  auffi  quelle  utilité  un 
amateur  peut-il  tirer  d'une  inftru&ion  femblable? 
J'ai  connu  des  Joueurs  d'Echecs  qui  fçavoient 
tout  le  Calabrois  &  d'autres  Auteurs  par  cœur, 

G4 


rp  PRÉFACE. 

&  qui.  après  avoir  joué  les  quatre  ou  cinq"  pre~ 
miers  coups  ,  ne  fçavoient  plus  où  donner  de  latête; 
mais  j'ofe  dire  hardiment  que  celui  qui  fçaura  mettre 
en  ufage  les  règles  que  je  donne  ici  ,  ne  fera  ja- 
mais dans  le  même  cas.  Je  me  fuis  gardé  d'imité? 
ces  Auteurs  qui,  ne  fçachantcomment'remplir  leurs 
feuilles  ,  les  ont  farcies  de  quantité  de  Jeux  ran- 
gés, (mais  plutôt  jeux  d'enfans  ,  parce  que  leur 
fituation  ne  le  rencontrera  pas  une  fois  en  mille 
ans  )  pour  montrer  des  fins  de  parties  qui  n'a- 
boutiiTent  à  tien.  Les  amateurs  fe  contenteront } 
j'efpere  de  leur  avoir  donné  un  Mcdicum&  Bonumr 
qui  efr  utile,  inftru£tif ,  &.  qui  peut  fe  rencontrer 
dans  toutes  les  Parties. 

J'omets  même  tous  les  mats,  excepté  celui  du 
fou  &  delà  tour,  contre  une  tour  adverfaire,  étant 
Je  mat  le  plus  difficile  qu'il  y  ait  fur  l'Echiquier» 
Carrera  nous  dit  bien  qi:e  ce  mat  peut  fe  forcer  ,- 
maison  peut  douter  par  (es  écrits  qu'il  ait  feu  lui- 
même  le  coup. 

Mon  but  principal  eft  de  me  rendre  recomman»* 
clablc  par  une  nouveauté  dont  perfonne  ne  s'eit  avi- 
fé  ,  ou  peut-être  n'en  a  été  capable;  c'eft  celle  de 
bien  jouer  1er  pions  :  ils  font  l'ame  des  échecs;  ce 
font  eux  qui  forment  uniquement  l'attaque  &  la 
défenfe  ,  &  de  leur  bon  &  mauvais  arrangement 
dépend  entièrement  le  gain  ou  la  perte  de  la  par- 
tie. 

Un  Joueur  qui  ne  fçait  pas  (  même  en  jouant  bien* 
un  pion  )  la  raifor  pour  laquelle  il  le  joue  ,  eft  a 
comparer  à  un  Général  qui  a  beaucoup  de  pratique 
&  peu  de  théorie. 

Dans  mes  quatre  premières  Parties,  on  y  verra 
depuis  le  commencement  jufqu'à  la  fin  une  défen- 
fe régulière  de  part  &  d'autre. 

On  y  pourra  apprendre  ,  par  des  réflexions  que 
je  donne  furies  coups  principaux,  &  qui  paroif- 
Jfent  les  moins  intelligibles >U  raifon  pour  laqutila 
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«îv  eft  contraint  de  les  jouer  ,  &  qu'en  jouant  toute 
autre  ckofe  ,  on  perd  indubitablement  la  partie. 
C'eft  ce  que  je  fais  par  des  renvois  ,  afin  qu'en 
voyant  les  effets ,  on  puiiTe  d'autant  mieux  en  con- 
cevoir les  raifons. 

On  verra  dans  les  Gambits  que  ces  fortes  de  par~ 
ties  ne  décident  rien  en  faveur  de  celui  qui  atta-- 
que  ,  ni  de  celui  qui  les  défend  ;  &  lorlqu'on  joue 
bien  de  part  &  d'autre  ,  la  partie  fe  réduit  plutôt 
à  une  remife  qu'à  un  gain  affuré  d'un  côté  ou  de 
l'autre.  Il  eft  vrai  que  fi  l'un  ou  l'autre  fait  une 
faute  dans  les  dix  ou  douze  premiers  coups,  la  par- 
tie eft  perdue. 

Mes  renvois  qui  feront  plus  fréquerrs  ,  quoique 
moins  inftru&ifs  que  ceux  de  mes  autres  parties, 
le  feront  voir. 

Le  Gambit  de  la  dame  entraînant  après  foi  r 
dans  les  premiers  coups,  un  grand  nombre  de  dif- 
férentes parties  ,  a  rebuté  jufqu'à  préfent  tous  les 
Auteurs  d'en  entreprendre  la  difleétion. 

Ils  fe  font  contentés  d'en  parler  ,  &  de  nous 
donner  quelques  commencemens  remplis  de  faux 
coups  :  je  me  flatte  d'en  avoir  trouvé  la  véritable  dé- 
lenfe. 

En  finiflant  ,  j'avertis  les  amateurs  ,  que  dans 
toutes  mes  remarques  ,  renvois ,  &c.  pour  éviter 
toute  équivoque  ,  je  traite  toujours  le  blanc  à  la  fé- 
conde perfonne  ,  &  le  noir  à  la  troifieme ,  com- 
me par  exemple  ,  vous  jouez ,  vous  prendrez  ,  vous 
auriez  pris  ,  s'entend  toujours  le  blanc  ;  &  il  joue  >J& 
prendra  ,  il  auroit  pris,  s'entend  le  noir. 
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PREMIERE    PARTIE. 

Ou  il  y  a  deux  renvois  ,  Vun  au  douzième  ,  &  Vautre 
au  trente- fcptien.e  coup. 


1er.  coup 
Blanc* 


E  pion  du  roi  deux  pas. 
Noir,  De  même. 
2.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  qua- 
trième   café    du    fou  de    fa 
dame. 
K.  De  même. 

3.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

K.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  foB 
fou. 

4.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas.  (a  ) 
2V.  Le  pion  le  prend. 

(  a  )  Ce  pion  fe  pouffe  deux  pas  pour  deux  raifons  JT&n- 
portance  ;  la  première  ,  pour  empêcher  le  fou  du  roi  de 
votre  adverlaire  de  battre  lur  le  pion  du  fou  de  votre  roi  * 
U  féconde  ,  p oux  meure  la  force  de  vos  piooj  dans  TEthi- 
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r.B.  Le  pion  reprend  !e  pion,  (h) 
N   Le  fou   du  roi  à  la  troifieme  cale  de  chevalier 
de  fa  dame,  (c) 

6.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café 
de  fon  tou. 

N.  Le  roi  roque. 

7.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  h  féconde  café  de  for* 
roi.  (d) 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
2.  B.  Le  fou  du  roi  à  la   troifieme  café  de  fa  da- 
me, (e) 
N.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 
9.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 
N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  café  de  fon  roi, 

quier   ,  ce  qui  eft   de  grande   conséquence  pour  parvenir  4 
faire  une  dame. 

{b)  Lorfque  vous  vous  trouvez  dans  la  fituation  préfen- 
te ,  fçavoir  ,  un  de  vos  pions  à  ia  quatrième  café  de  votre 
roi  ,  &.  Tauire  à  la  quatrième  café  de  vutre  darne  ,  il  faut 
fe  garder  d'en  pouffer  aucun  des  deux  avant  que  votre  ad- 
terûire  ne  propofe  de  changer  l'un  pour  l'autre  :  c'tft  ce 
que  vous  éviterez  alors  ,  en  pouffant  en  avant  le  pion  qui 
cft  attaqué.  11  faut  auto  remarquer  que  des  pions  loutenus 
lur  la  même  ligne  ,  comme  font  à  préfent  ces  deux  pions  , 
empêchent  beaucoup  les  peces  de  votre  adverkàre  de  fe 
porter  dans  votre  jeu.  Cetce  régie  peut  également  fervir 
pour  tous  les  pions  fitués  ainfi. 

(c"*  Si  au  lieu  de  fe  retirer  ce  fou  donne  échec  ,  il  faut 
couvrir  du  fou  ;  &  fi  en  ce  cas  il  prend  votre  fou  ,  il  faut 
reprendre  du  cavalier  ,  puilque  par  ce  moyen  il  défend  le 
pion  de  votre  roi  ,  qui  autrement  refteroit  en  pnfc  ;  mais 
préalablement  il  ne  le  prendra  pas  ,  parce  qu'un  bon  Joueur 
râche  de  conferver  le  fou  de  fon  toi  tant  qu'il  eft  poffible. 

(d)  Il  faut  fe  garder  de  le  jouer  à  la  troifieme  café  de 
fon  fou  ,  avant  que  le  pion  de  ce  fou  ne  foit  avancé  de 
deux  pas  ,  parce  qu'autrement  le  cavalier  empêcheroit  fa 
marche. 

(ev  Ce  fou  fe  retire  peur  éviter  d'être  attaqué  par  le 
pion  de  la  dame  noire  ,  parce  qu'en  tel  cas  vous  feriez 
comrsi-it  de  prendre  fon  pion  avec  le  votre  ,  ce  qui  ôteroit 
la  f'j»-ce  de  votre  jeu  ,  &  g;teroit  le  pro;et  marqué  dans  la 
première  &  féconde  observation.  Voyez  les  lettres  a  &  fc» 
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io.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  du  rotC 
N.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas.  (/) 
ii.  B.  La  dame  à  fa  féconde  café.  (  g) 
N.  Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le  pion.  (  h  ) 
12.  B.  Le  pion  de  la  dame  le  reprend. 
N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troiiieme  café  de  forr 
roi.(i) 

(f)  Il  joue  ce  pion  peur  faire  une  ouverture  à  fa  tour  P 
&  cela  ne  peut, lui  manquer  ,  foit  qu'il  foit  pris  ,  ou  qu'il 
prenne. 

(  g  )  Si  au  lieu  de  jouer  votre  Jame  vous  preniez  le  pion 
qui  vous  eft  offert  ,  vous  feriez  une  grofié  faute  ,  parce 
qu'en  tel  cas  votre  pion  royal  perdroit  fa  ligne  ,  au  lieu 
qu'en  le  laitfànt  prendre  ,  vous  le  remplacez  par  celui  de 
votre  dame  »  &  le  ioutenez  enfuite  par  celui  du  fou  de 
votre  roi.  Ces  deux  pions  enfemble  doivent  indubitable- 
ment faire  le  gain  de  votre  partie  ,  puifque  pour  les  fépa- 
rer  ,  il  faudra  néceffai rement  que  votre  adverlaire  perde 
une  pièce  ,  ou  qu'il  fouffre  que  l'un  ou  l'autre  de  ces  pions 
ailie  à  dame  ,  comme  vous  verrez  par  la  fuite.  Il  eft  donc 
de  eor.féquence  de  jouer  votre  dame.  i°.  Pour  foutenir 
ee  grand  pion  du  fou  de  votre  roi.  i°.  Pour  foutenir  le 
fou  de  votre  dame  ,  qui  étant  pris  »  vous  obligeroit  à  re- 
prendre le  fien  par  le  même  pian  qui  doit  foutenir  celui 
•de  votre  roi  ,  ce  qui  cauferoit  non-feulement  la  féparatiot* 
de  vos  meilleurs  pions  ,  mais  la  perte  de  la  pattie  fans 
aucune  reflource. 

(.A  j  1!  prend  le  pion  pour  fuivre  fon  projet ,  qui  eft  ce- 
lui de  faire  place  à   fa  tour. 

(  i  U  joue  ce  fou  pour  foutenir  le  pion  de  fa  dame  , 
&  pouffer  enfuite  le  pion  du  fou  de  fa  dame  ;  mais  com- 
me il  pourroit  prendre  votre  fou  fans  préjudice  du  coup 
qu'il  joue,  il  cheifir  plutôt  de  vous  laiffer  prendre,  parce 
qu'en  tel  cas  il  fait  plac£  à  la  tout  de  fa  dame  ,  quoiqu'il 
fdÛh  par  là  doubler  Je  pion  de  fon  chevalier  :  mais  il  faut 
©bferver  qu'un  pion  doublé  ,  lorfqu'il  eft  entouré  de  trois 
ou  qu?tre  autres  pions  ,.  n'eft  point  du  tout  défavanta- 
geux.  Cependant  pour  que  ce  coup  ne  foit  point  critiqué  r 
fen  ferai  le  fujet  d'un  renvoi  qui  commencera  au  dou- 
zième coup  de  cette  prrfènte  partie  ,  ou  le  fou  noir  pren- 
dra 'e  fou  de  la  dame  blanche  ,  &  ferai  voir  qu'en  jouant 
parfaitement  bien  des  deux  cô  es  ,  la  partie  reviendra  tou* 
Êours  au  même.  Le  pion  du  roi  avec  celui  de  la  dame  ,.. 
&i  cxUii.  du  fou.  du.  roi  ,.  bien  joué*  &  bien  fomcuus.  ,,doi-- 
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15.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  du: 

fou  de  fon  roi.  (h  ) 
N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

14.  B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  fou  noir. 
N.  Le  pion  prend  le  fou  (/) 

15.  B.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour.  (  m) 

N.  Le   chevalier    de   la    dame   à  la  féconde   cafer 
de  fa  dame. 

16.  B.  Le  chevalier  prend  le  fou  noir. 
N,  La  dame  reprend  le  chevalier. 

17.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  féconde  café  du  fou  de? 
fa  dame. 

18.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  roi. 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas.  (  n  ) 

19.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas.  (0) 
N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

20.  B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  fon  roi*  - 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas.  (p ) 

vent  indubitablement  gagner  la  partie.  Je  ne  pourrai  faire' 
les  renvois  que  dans  les  coups  les  plus  effemiels  :  car  fs- 
je  préiendois  faire  de  même  fur  tous  les  différens  coups  g 
sela  m'entraîneroit  à  l'infini. 

(  k  )  Le  pion  de  votre  roi  n'étant  point  encore  en  dan» 
fer  ,  votre  chevalier  attaque  immédiatement  fon  fou  pou?-' 
le  déloger. 

(  /  )  Comme  il  eft  toujours  dangereux  de  laifier  le  fou- 
du  roi  de  l'advetfaire  fur  la  ligne  qui  bat  le  pion  du  fou- 
de  votre  roi  ,  outre  que  cette  pièce  eft  indubitablement* 
celle  qui  peut  vous  nuire  dans  l'attaïue  ,  il  faut  non-feu- 
lement lui  oppofer  ,  quand  on  peut  ,  le  fou  de  la  dame  ;  mais' 
ïi  faut  s'en  défaire  pour  une  autre  pièce",  quand  l'occafioa' 
fe  préfente. 

(  m  ]  Vous  roquez  du  côté  de  la  tour  du  roi  pour  foute— 
îrir  d'autant  mieux  le  pion  du  fou  de  votre  roi  ,  que  vou* 
avancerez  deux  pas  aufli-tôt  que  celui  de  votre  roi  fera  ai* 
aqué. 

(  n  )  Il  eft  contraint  de  jouer  ce  pion  pour  empêcher  que.* 
vous  ne  poufïîez  celui  du  fou  du  roi  fur  fa  dame. 

(  o)  Ce  pion  de  la  tour  du  roi  fe  joue  pour  unir  tous* 
vas   pions  ,  &  les  pouffer  enfuit^,  avec   vigueur, 

(.F)  ^  i0U£  ce  £=i0n  P0UI  emgêcher  votre  chevalier  d'snr 
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21   B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pasr. 
N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 

2.2.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi   à  la  quatrième  café  de  fa 
dame. 

2.3.  B.   Le  chevalier  à  la  troifieme  café   du    che- 
valier de  Ton  roi.  (  q  ) 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  du  roi 

adverfaire.  (r) 
24.  B.  La  tour  de  la  dame  prend  le  chevalier. 
N.  Le  pion  reprend  la  tour. 
a*.  B.  La  dame  prend  le  pion. 
N.  La  tour  de  la  dame  prend  le  pion  de  la  tour 

oppolée. 

26.  B.  La  tour  à  la  café  de  Ton  roi.  (s  ) 

N.  La  dame  prend  le  pion  du  chevalier  de  la  dame 
blanche. 

27.  B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  Ton  roi. 
N.  La  dame  à  la  troifieme  café  de  Ton  roi.  (  /  ) 

28.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas. 
N.  Le  pion  le  prend. 

29.  B.  Le  pion  reprend  le  pion,  (w  ) 

trer  dans  fon  jeu  ,  &  de  faire  déplacer  fa  dame  ,  ce  qui 
donneroit  dabord  un  champ  libre  à  vos  pions. 

(  q  )  Vous  joiez  ce  chevalier  pour  poufier  enfuite  le  pion 
du  fou  de  voire  roi  ,  qui  elt  alors  foutenu  par  trois  pièces  , 
le  fou  ,  la  tour  &  le  chevalier. 

(  r  )  11  joue  ce  chevalier  pour  empêcher  votre  projet  ,  8c 
rompre  vos  pions  ,  ce  qui  i'eroit  indubitablement  en  avan- 
çant le  pion  du  chevalier  de  fon  roi  \  mais  en  facrifianr 
la  tour ,  vous  rompez  fon  defTein. 

(s)  Vous  jouez  cette  tour  pour  foutenir  le  rion  de  votre 
roi  ,  qui  reiteroit  en  prtfe  en  pouffant  celui  du  fou  de  votre 
roi. 

(  t  )  La  dane  revient  à  la  troifieme  café  de  fon  roi  pour 
parer  le  nut  qui  fe   prépare. 

(  u  )  Si  vous  ne  repreniez  point  du  pion  ,  votre  premier 
projet  fait  dès  le  commencement  du  jeu  fe  réduirou  *  riea  » 
&  vous  courriez  iifque  de  perdre  la  partie. 
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K.  La  dnm^  à  fa  quatrième  café,    x  ) 

30.  B.  Li  darne  prend  la  dame. 
N.  Le  pion  reprend  la  dame. 

31.  B   Le  fou  prend  le  pion  en  prife. 
N.  Le  chevalier  à  fa  troifieme  café. 

32.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas.  (y) 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  féconde  café  au  cheva- 
lier de  la  dame  conrr  ire. 
J 3.  B.  Le  fou  à  la  troifieme  café  de  fa  dame. 
N.  Le  roi  à  la  féconde  care  de  fon  fou. 

3 4.  B.  Le  fou  à  la  quatrième  cale  du  fou  du  roi  noir, 
N.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du   fou  de  la . 

dame  blanche. 

35.  B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  la  tour 
du  roi  noir. 

N.  La  tour  du  roi  donne  échec. 
6.  B.  Le  fou  couvre  l'échec. 

.  Le  chevalier  à  la  féconde  café  de  la  dame  blan~- 
che. 

37.  B.Le  pion  du  roi  donne  échec. 

N.  Le  roi  à  la  troifieme  café  de  fon  chevalier,  (ç) 

38.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas. 
N.  La  tour  à  la  café  du  fou  de  fon  roi. 

y).  B.  Le  chevalier  donne  échec  à  la  quatrième  café 

du  tou  de  fon  roi. 
N.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  chevalier. 
40.  B.  Le  fou  à  la  quatrième  café  de  la  tour  du  roi 

noir. 
N.  Ce  qu'il  voudra  ,  le  blanc  pouffe  à-dame. 

(x)  La  dame  offre  à  changer  pour  gâter  le  projet  du  mat  par 
le  fou  &  la  dame  de  l'adverfaire. 

(y  )  1!  eiï  a  obferver  que  quand  vous  avez  un  fou  fur  le 
blanc  ,  il  faut  ranger  vos  piuns  fur  le  noir  ,  pa  ce  qu'erv 
tel  cas  votre  fou  fert  à  chafler  le  roi  ou  les  p'eces  qui  veu- 
lent l"e  glifler  parmi  eux  :  peu  de  Joueurs  ont  fait  cette  re- 
marque ,  qui  eit  pourtant  fort  efîeniieUe. 

(  1  )  Le  roi  pouvant  fe  retirer  à  la  café  de  fon  fou  ,  celt 
donr.c  lieu  à  un  fécond  renvoi  fur  ce  coup» 


PREMIER    RENVOI 

DE  LA  PREMIERE   PARTIE. 

Qui   change  au  douzième  coup  que  le  noir  joue. 

1-2.    TJ  Lan e, 

X5     Noir.  Le  fou  du  roi  prend  le  fou  de  la- 
dame  blanche. 

13.  B.  La  dame  reprend  le  fou, 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fon  roi. 

14,  B.  Le  chevalier  du  roi  à  !a  quatrième  café  d» 
fou  de  fon  roi. 

N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 
wy  B.  Le  chevalier  prend  le  fou. 
N.  La  dame  prend  le  chevalier. 
16.B.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 
N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de- 
fa  dame. 

17.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

18.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 
N.  Le  chevalier  du  roi  à  fa  féconde  café. 

19.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

20.  B.  Le  chevalier  à  la  féconde  café  de  fon  roi» 
N.  Le  pion  de  fa  dame  un  pas. 

11.  B.  La  dame  à  la  féconde  café. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  fa  troifieme  café. 

22.  B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  du  chevalier 

de  fon  roi. 
N.  Le   chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café 

de  fa  dame. 
£3 .  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  roi. 
$}.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  di£; 

roi  blanc» 
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14.  B.  La  tour  prend  le  chevalier. 
N.  Le  pion  reprend  la  tour. 
2*;.  B.  La  dame  reprend  le  pion. 
N.  La  dame  prend  le  pion  de  l'a  tour  de  la  dante 
blanche. 

26.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi-  un  pas.. 
N.  La  dame  prend  le  pion. 

27.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas. 
N.  Le  chevalier  à  la  café  de  fon  roi. 

28-  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas, 
N.  La  dame  à  la  quatrième  café  de-  la  dame  blan- 
che. 

29.  B.  La  dame  prend  la  dame. 
ÎS.  Le  pion  reprend  la  dame. 

30.  B.  Le  pion  du  roi  un   pas. 

N.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  de  fa  dame. 
»l.  B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  Ion  roi» 
N.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  fou  de  Ion 
roi.  , 

32.  B.  La  tour  prend  le  chevalier. 
N.  Le  pion  reprend  la  tour. 

33.  B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  de  la  dame 
noire. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas  .  ou  toute  autre 
chofe  ,  la  perte  étant  inévitable. 

34.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

N.  La  tour  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 

35.  B.  Le  fou  donne  échec. 

N.  Le  roi  fe  -retire  n'ayant  qu'un  feul  endroit. 
56.  B.  Le  chevalier  donne  échec. 
N.  Le  roi  où  il  peut. 

37.  B.  Le  chevalier  à  la  café  de  la    dame    noire 
donnant  échec  à  la  découverte. 

N-  Le  roi  où  il  peut. 

38.  B.  Pouffe  le  pion  du  roi  à   dame  ,  &  donne 
échec  <Sc  mat.. 
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DE    LA    PREMIERE    PaRTIE  , 

Commençant  au  trente-fpiieme  coup, 

37.  coup.    T    E  pion  du  roi  donne  échec. 
Blanc.     L-j  Noir.   Le  roi  à  la  café  de  Ton  fo-J. 

38.  B.  La  tour  à  la  ca'e  de  la  tour  de  Ta  dîme. 

N.  La  tour  donne  échec  à  la  café  du  chevalier  de 
la  dame  blanche. 

39.  B.  La  tour  prend  la  tour. 
N.  Le  chevalier  reprend  la  tour. 

40.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fa  tour. 

N    Le  chevalier  à  la  troifieme  cale  du  fou   de  la- 
darne  blanche. 

41.  B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  fou  de 
fon  roi. 

N.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  roi  blanc. 

42.  B.  Le  chevalier  prend  le  pion; 

N.  La  tour  à  la  quatrième  café  du  chevalier  de  ion 
roi. 

43.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas  ,  &  donne  échec. 
N.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 

44.  B.  Le  fou  donne  échec  à  la  troifieme  café  du 
roi   noir. 

N.  Le  roi  prend  le  fou. 

45.  B.  Le  pion  du  roi  pouffe  à  dame  ,  &  gagne  ia 
partie. 
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SECONDE    PARTIE, 

Dans  laquelle  il  7  aura  trois    Renvois. 

Un  fur  le  troifieme  ,  Vautre  fur  le  huitième    ,   &    U 
dernier  jur  le  vingt-fîxieme  coup. 

1.  coup.    T    E    pion  du  roi  deux  pas. 

BLinc.  jL»     Noir.  De  même. 
1.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de 

fa  dame. 
N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
3.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas.   {a) 
N.  Le  pion  prend  le  pion,  {b) 
4..  B.   La  dame  reprend  le  pion. 
N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 
ï.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  fou  de  ia  dame  à  la  troiûeme  café  de  (on 

roi.  (c) 

(a)  II  eft  abfolument  néceflaire  de  pouffer  ce  pion  deux 
pas,  parce  qu'en  jouant  toute  autre  choie  ,  il  gagmroit  le 
trait  ,  &  par  coniéquenr  l'attaque  for  vous:  Cela  non- feu - 
lemeat  dérangeroit  tout  votre  jeu  ;  mais  en  pouffant  le  pi-on 
de  fa  dame  deux  pas  ,  il  vous  ôteroit  le  moyen  d'empêcher 
qu'il  ne  mette  la  force  de  ces  pions  au  milieu  de  l'Echiquier 
&  cela  cauleroit  eniuite  la  perte  inévitable  de  votre  partie, 
iuppoiant    toujours   que  ni  vous  ni  lui  ne  fafliez  aucune  faute. 

(b)  S'il  refufe  de  prendre  votre  pion  pour  fuivrç  immé- 
diatement ion  projet  ,  qui  eft  de  déranger  votre  fou  en 
pourtant  deiliis  lui  le  pion  de  fa  dame  ,  il  ne  doit  pas  moins 
perdre  la  partie  ,  fuppofant  toujours  que  l'on  joue  bien  de 
part  Se  d'autre  y  parce  qu'il  ne  pourra  pas  éviter  de  perdre 
le  pio.i  de  fa  dame  ,  qui  fe  trouvera  féparé  de  fes  camara- 
des ;  cela  donne  lieu  à  un  grand  changement  dans  les  dilpo- 
tions  ;  ce  qui  donnera,  lieu  au  premier  renvoi  que  vous 
trouverez  après  la  fin  de   la  partie. 

(c)  11  joue  ce  fou  pour  trois  bonnes  raifons.  La  première 
fe  principale  ,  c'eit  pour  pouvoir  pouffer  le  pion  de  fa  da- 
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6.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifkme  café   de    fa  cïa~ 
me. 

N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

7.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

8.  B.  La  dame  à   la  féconde    café  du   fou  de  fon 
roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  dit 
fou  de  fa  dame,  {d) 

9.  B.  Le  pion  du  fou  delà  dame  un  pas. 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

10.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas.  (e) 

me  ,  &  par  ce  moyen  faire  place  au  fou  de  fon  roi.  t. a- 
deuxième  ,  pour  s'oppoitr  au  fou  du  vôtre.  Et  la  troifieme  , 
pour  s'en  défaire  dans  l'occafion  ,  félon  la  règle  dcja  pref- 
crite  dans  la  première  partie.  Voyez-  la  lettre  /  de  la  j:c- 
miere    partie. 

(d)  Si  au  lieu  de  fortir  fes  pièces  ,  comme  il  faut  en 
louant  ce  chevalier  ,  il  s'avifoit  de  continuer  à  youfltr  les 
pions  ,  il  perdroit  bien  plus  facilement  la  partie  ,  parce 
qu'il  faut  observer  qu'un  pion  ou  même  deux  ,  lorfqu'ils' 
font  trop  avancés ,  à  l'exception  que  toutes  les  picces 
n'aient  un  champ  libie  p  t-r  lts  fecourir  ,  ou  que  lefdit» 
pions  ne  puiifeiH  être  foutenus  ou  remplacés  par  d'autres  , 
il  faut  les  comptei  comme  perdus  ;  c'elt  ce  que  vous  ver-- 
kz  par  un  fécond  renvoi  dans  cette  partie  que  je  fais  au 
huitième  coup  ,  par  lequel  vous  pourrez  être  convaincu 
que  deux  pions  de  front  à  la  quatrième  ca'e  de  votre  jeu  , 
valent  mieux  que  s'ils  etoient  fitués  à  la  fixieme  ,  parce 
qu'étant  fi  éloignés  de  leurs  corps  ,  ils  font  proprement  à 
comparer  ,  comme  dans  une  armée  ,  à  des  avant-gardes  ou 
fentinelles  perdues. 

(e)  Il  poufTe  ce  pion  deux  pas  ,  pour  empêcher  que  vos 
pions  ne  viennent  fondre  fur  les  fiens  qui  ne  font  que  trois: 
contre  quatre.  11  faut  donc  obferver  que  dans  la  iîtuatinn 
préfente  deux  corps  égaux  de  pions  fe  trouvent  fur  l'Echi- 
quier ,  vous  en  avez  quatre  du  côté  de  votre  roi  contre 
trois  des  fiens  ,  &  il  n\n  a  pas  moins  contre  vous  du 
côté  de  fa  dame.  Ceux  du  côté  du  roi  ont  l'avantage  ,  le 
roi  étant  mieux  gardé  ;  cependant  celui  des  dedx  qui  pourra 
.'e  plutôt  feparer  les  pions  de  foa  adverfaire  ,  particulier 
Eernept  du  côté  ou  ils  font  les  plus  forts  r  dois,  yjd«b»u.-- 
klcmcat  gagpct  la  partie» 
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ta.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

>sT.  Le  chevalier  du  roi  à   la  troifieme   café  de  fe 

tour. 
j2.  B.    Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de 

fon  fou. 
N.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 
13.  fi.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 
,N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  de  foa 

fou. 
74.  B.  Le  roi  à  la  café  de  fon  fou.  {f) 
N.  Le  pton  de  la  tour   du  roi  un   pas. 

15.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

N.  Le  chevalier  donne  échec  au   roi  &  à  îa  tour* 

16.  B.  Le  toi  à  la  féconde  café  de  fon  chevalier. 
N.  Le  chevalier  prend  la  tour. 

17.  B.  Le  roi  prend  le  chevalier,  (g) 
N.  La  dame  à  la  féconde  café. 

18.  B.  La  dame  à    la   café   du    chevalier  de  foa 
roi.  (h). 

N.  Le  pien  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 

19.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  foa 
roi.(i) 

(/")  Vous  jouez  votre  roi  pour  pouvoir  ,  en  cas  de  btfoin  , 
former  l'attaque  à  votre  gauche  comme  à  la  droire. 

(g)  Quoiqu'une  tour  foit  une  meilleure  pièce  qu'un  che- 
valier ,  vous  avez  plutôt  de  l'avantage  à  ce  change  ,  parce 
q'j'il  faut  confiderer  10.  que  ce  chevalier  a  joué  déjà  quatre 
coups  pour  prendre  cette  tour  ;  pendant  que  votre  tour 
n'a  pas  encore  bougé  de  fa  place.  2°.  Cette  perte  met  tel- 
lement votre  roi  en  l'ûreté  ,  que  vous  êtes  en  état  de  for- 
mer votre  attaque  ,  de  quel  côté  que  le  roi  de  votre  adver- 
£iire  puiiTe  roquer. 

(h)  Il  eft  de  conféquence  déjouer  votrs  dame  pour  fou- 
tenir  le  pion  du  fou  de  votre  roi  ,  crainte  qu'il  ne  facrifie 
ion  fou  poux  vos  deux  pions  ;  ce.  qu'il  feroit  indubitable- 
ment ,  parce  que  toute  la  force  de  votre  jeu  cenfiftant  à 
prêtent  dms  vos  pions  ,  ce  ieroit  Ion  j,:u  de  la  rompre  , 
d'autait  plus  qu'il  gagneroit  par  ce  moyen  une  forte  at* 
taque  fur  vous  ,  qui  pourroit  causer  la  perte  de  votre 
partie. 

y.  Vous  jouez  ce  fou  dans  l'intention  de  lui  faire  poufg 
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N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 
20.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  caf* 

de  fa  rour. 
N.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  dame.  (A) 
2.1.  B.  Le  fou  du  roi  don  :e   Echec. 
N.  Le  roi  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa  dame. 

22.  B.  Le  cheva'ier  de  la  dame  à   la  féconde  café 
de  fon  fou.  (/) 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café. 

23.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  cheva- 
lier de  la  dame  noire. 

"N.  La  dame  à  fa  café,  (m) 

24.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas* 
N.  La  dame  à  la  café  du  fou  de  fon  roi. 

25.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  prend  le 
pion  du  fou  de  la  dame  noire. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  reprend  le  pion. 

26.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  féconde  cale  de   la 
dame,  (n) 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas.  (0) 

fer  le  pioD  du  fou  de  fa  dame  ,  ce  qui  vous  donneroit  la 
partie  en  peu  de  coups  ,  parce  que  cela  donneroit  pafiage 
à  vi'S  chevaliers. 

(k)  11  roque  du  côté  de  fa  dame  pour  éviter  la  grande 
COrçe  de  vos  pions  du  côté  de  Ion  rui  ,  .i'aiica.u  plus  qu'il» 
lont  déjà  beaucoup  plus  avancés  que  ceux  du  côte  de  votre 
dame. 

si  au  lieu  de  rétrograder  pour  mieux  faire  la  guerre  à 
fes  pions  qui  retardent  le  gain  de  votre  partie  ,  votre  ca- 
valier s'amufoit  à  lui  donner  échec  ,  vous  perdriez  au  moins 
de  1::  coups. 

(m)  Il  i'>ue  fa  dame  dans   le  deffein   de  la  mettre  enfuite 
5   la   cale  du  fou  de   fon  roi  ,  afin  de   foutenir  toujours   le 
1    :  de  fa  dame  ,  prévoyant  bien  que  de  ce  leul  pioa 
dépend  toute  fa  partie. 

{n)  Vous  jouez  ce  cavalier  pour  attaquer  toujours  fon 
pion. 

(o^  Il   joue  ce  pioi  pour  gagner  un  coup  ,  &  pour  empê- 
cher le  chevalier  de  vorre  roi   de  le  polter  à  la  troifieme  café 
du  chev-lùr  de   votre  dame  ;   mais  comme  ce  vingr-fixiane 
•xoup    peut  fe  jouer  différemment  .il  fait  encorulç  Uijct  d'ut* 
•me  renvoi  dans  cetie  partie. 
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&?.$.  Le  chevalier  du  roi  à  la  tro.fieme  café   de 

ion  fou. 
N.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas.  (p) 
.a 8.  B.  Le  tou  de  la  dame  donne  Echec. 
M.  Le  roi  à    la  féconde  caie    du   chevalier   de  fa 

dame. 

2-9-  B.  Le  fou  prend  le  chevalier  ,  &  donne  échec, 
IN.  Le  roi  reprend  le  fou. 

30.  B.  Le  chevalier  du  roi  donne  échec. 
^  Le  roi  à  la  féconde  çaie  de  fa  dame,  (q) 

31.  B.  Le  pion  du  fou  du   roi  un  pas. 

IN'.  Le  tou  à  la  café  du  chevalier  de  fon  roi. 

32.  ri.  Le  pion  du  roi  dpr.ne  échec, 
rs.  Le  roi  à  fa  café. 

33- B-  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  dtt 

cnevaner  de  la  dame  noire. 
N.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  de  fa  dame. 
34    û.  La  dame  a  fa  quatrième  café,  (r) 
i>.  Perdu.  *  ' 

.    (P)  Toute  autre  chofe  que  puifle  jouer   le  noir  ,  il  percT 

ire/    L'/^f  q"  ™  m°ment  que  vos  chevaliers  ont  l'en- 
trée hbre  dans  fon  jeu  ,  la  partie  eit  finie 

(?)  S>  ion  roi  prend  le  fou  de  votre  dame  ,  vous  gaenez  la 
entri  d™^™  prCnd  Cnfuhe  te  pion  de   la  dame  ™"e   , 

PREMIER    RENVOI 

SUR  LA  SECONDE  PARTIE. 

Au  troijleme  Coup, 

3.  coup.  T    E  pion  de  la  dame  deux  p*s, 

Blanc.  Lu     Noir.  De  même. 
4-  B.  Le  pion  du  rci  prend  le  pion, 
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•N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  reprend  le  pion* 
•5.  B.  Le  fou  donne  échec. 
iSJ.  Le  fou  couvre   l'échec. 

6.  B.  Le  fou  prend  le  fou. 

N.  Le  chevalier  reprend  le  fou. 

7.  B.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion. 
N.  Le  chevalier  reprend  le  pion. 

S.  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

N.  De  même. 

<j.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café 

de  (on  fou. 
N.  Le  roi  roque. 

10.  B.  Le  fou  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fon  roi. 
N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  cale  de 

•fon  fou. 

11.  B.  Le  roi  roque. 

N.  La  dame  prend  la  dame. 

12.  B.  Le  chevalier  du  roi  reprend  la  dame. 
N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

13.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café 
de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas.  (a) 

14.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  de   la  tour  du  roi  deux  pas  auiîi. 

15.  B.  La  tour  du  roi  à  fa  troifieme  café. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  tour. 

16.  B.  Le  fou  prend  le  chevalier. 
N.  La  tour  reprend  le  fou. 

17.  B.  La    tour  du,  roi  à  la  troifieme  café  de  I3 
dame. 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  du  roi. 
28.  B.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  pion. 


(a)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion  ,  il  eût  joué  fa  tour  k 
la  café  de  fon  roi  pour  attaquer  vos  deux  chevaliers  ,  vous 
pouviez  laifler  prendre  celui  qui  eft  à  la  féconde  café  de 
votre  xoi  ,  &  attaquer  avec  l'autre  le  pion  du  fou  de  fon, 
toi, 

N.  Le 
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ST.  Le  Chevalier  à  la  quatrième  café  du  chevalier 
de  la  dame  bl  nche.  (b) 

19.  B.  La  tour  du  Roi  à  la  troifieme  café  de  Ton  roi. 
N.  Le  chevalier  prend  le  pion  de  la  tour  ,  &  donnt 

échec. 

20.  B.  Le  roi  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 
N.  Le  roi  fe  rerire. 

21.  B.  Le  chevalier  donne  échec  au  roi  &  à  la  tour,' 
Si  ayant  cet  avantage  ,  avec  une  bonne  iituation  , 
gagne  infailliblement  la  partie.  Ces  renvois 
font  voir  que  jouant  toujours  bien  de  part  Se 
d'autre ,  celui  qui  a  le  trait  doit  prefque  toujours 
gagner. 

(b)  S'il  eût  pris  le  chevalier  avec  fa  tour  ,  au  lieu  de  jouer 
comme  il  vieac  de  faire  ,  le  vô:re  er.  reprenant  le  P.en  ,  vous 
auroit  fait  er.ùme  gagner  le  fou  de  Ton  roi  par  une  échec  de 
votre  cour  ,  &  par  coniéqueat  la  partie. 


SECOND    RENVOI 


Sur  te  huitième  Coup. 

S.  coup.  T     A  dame  à  la  féconde  café  du  fou  de 

Blanc.    L/      fon  roi. 

Noir.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
o.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 
N.   Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

10.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

11.  B.  Le  fou  du  Roi  à  fa  troifieme  café. 

N.   Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  de  fa 

dame. 
Z2.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  pion  du  chevalier  de  le  dame  deux  pas. 
13.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  de  >x  pas. 
N.  Le  pion  du  fou  de  la.  dame  prend  le  pion. 

//.   Partie.  H 
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14.  B  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  reprend  le 
pion. 

N.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  fou  blanc. 

15.  B.  Le  chevalier  reprend  le  fou. 

ÏN.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 
dame. 

16.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
fon  roi. 

N.  La  tour  à  la  caie  du  chevalier  de  fa  dame. 

17.  B.   Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

i\.  Le  chevalier  de  la  dame  à  fa  troifieme  café. 

18.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de 
fa  dame. 

ÎS7.  U  tou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  chevalier  de 
la  dame  blanche. 

\£j  B.  Le  roi  roque  ,  &  doit  enfuite  gagner  la  par- 
tie ,  parce  que  tous  fes  pions  à  la  droite  font  fou- 
tenus  >  &  que  les  deux  pions  de  fon  adverfaire 
étant  fcparés  doivent  être  perdus. 


IIP.  ET  DERNIER  RENVOI 

Sur   la    seconde   Partie. 

Au  vingt-fexieme  Coup. 

*r\coup.  T    E  chevalier  du  roi  à  la  féconde  café 
Blanc.     M-j  de  fa  dame. 
Noir.   Le  pion  d  1  fou  du  roi  un  prs. 
2.7.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  du 

chevalier  de  fa  dame. 
N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
a8.  B.  Le  fou  de  la  dame  donne  échec. 
N.   Le   roi   à  la   féconde  café   du  chevalier  de  fa 

dame. 
2.9.  B.  Le  chevalier  du  roi  donne  échec  à  la  qua- 
trième café  du  fou  de  la  dame  noire. 


DES     ECHEC  5.  171 

N.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier. 
aQ  B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  fou. 
iV.  La  dame  à  la  café  de  Ton  fou. 

31.  B.  La  tour  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 
N.  Le  roi  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa  dame. 

32.  B.  Le  fou  de  la  dame  donne  échec  à  la  troifieme 
café  de  la  dame  noire. 

N.  Le  roi  à  la  café  de  fa  dame. 

33.  B.  La  dame  donne  échec  à  la  troifieme  café  du 
chevalier  de  la  dame  noire. 

N.  Le  roi  à  fa  café,  ou  à  l'autre,  perd  la  partie. 

TROISIEME  PARTIE. 

Commençant  par  le  Noir, 

On  il  eji  démontré  qu  en  jouant  le  Cavalier  du  roi  au 
fécond  coup  ,  cejl  tellement  mal  jouer  3  que  Ion  ne 
peut  éviter  de  perdre  l'attaque  ,  &  de  la  donner  à 
fon  Adverfaire.  Je  fais  voir  aujjl  dans  cette  Partie 
par  trois  Renvois  ,  un  au  troifieme  ,  L  autre  au 
■'eme  ,  &  le  dernier  au  dixième  coup  ,  que  celui 
qui  eft  bien  attaqué  eji  toujours  einbarraffé  danj 
la  defenje, 

2.  coup.  T   E  pion  du  roi  deux  pas. 
J\oir.     1— t     Blanc.   De  (nêtne. 

%,  N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  dfc 

fon  fou. 
B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

3.  N.  Le  feu  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de. 
fa  dame. 

B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas.  (a) 

out  ce   que   votre  adverfaire  eût  pu  jouer  ou  puifie 
fuite  ,  c'etoit  toujours  votre  meilleur  coup  ,  paiçç 

H  2. 
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4.  N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 
B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

5.  N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion.  (/>) 
B.  Le  pion  de  la  dame  reprend  ie  pion. 

6.  N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du 
chevalier  du  roi  blanc. 

B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fon 
fou.  (c) 

7.  N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de 
fa  dame. 

B.   Le  pion   de  la  dame  un  pas, 

g.  N.  Le  fou  fe  retire. 

B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  dç  fa  dame.  Çd) 

qu'il  eft  très-avantageux  de  changer  le  pion  du  fou  de  vo- 
tre roi  pour  fon  pion  royal ,  puilque  par  ce  moyen  le  pion 
de  voire  roi  &  celui  de  votre  dame  viennent  le  camper  au 
milieu  de  l'Echiquier  ,  &  l'ont  en  état  d'arrêter  ies  progrès 
que  pourraient  faire  fur  vous  les  pièces  de  votre  adver- 
iaire  ;  outre  que  vous  gagnez  infailliblement  i'attaquc  fur 
lui  ,  pour  avoir  forti  Ion  caval  er  au  deuxième  coup  ;  &  de 
plus  ,  en  perdant  le  pion  du  fou  de  votre  roi  ,  vous  avez  l'a- 
vantage qu'en  roquant  de  ion  côté  ,  votre  tour  le  trouve  d'a- 
bord en  liberté  &  en  état  d'agir  au  commencement  de  la  partie. 
C'cft  ce  que  l'on  pourra  voir  par  le  renvoi  au  troifieme  coup. 

lb)  Il  faut  obfevver  que  s'il  refuie  à  prendre  votre  pion  , 
yous  devez  néanmoins  le  biffer  toujours  en  prife  dans  la 
même  foliation  ,  a  moins  que  votre  Adverfaire  ne  s'avife 
de  roquer:  en  tel  cas  vous  devez  fans  héfiter  ,  ou  lans 
l'intervalle  d'un  autre  coup  ,  le  roi  lier  en  avant  ,  pour  fon- 
dre enfuite  fur  fon  roi  avec  tous  les  pions  de  votre  aile  droite  j 
vous  en  verrez  l'effet  par  un  iecond  renvoi  fur  cette  partie. 
Cependant  il  eft  bon  de  vous  avertir  pour  règle  générale  ,  que 
l'on  ne  doit  poirt  aiiémem  fe  déterminer  à  pouffer  les  pions 
des  ailes  droites  ou  gauches  av^nt  que  le  roi  de  votre  Adver- 
faire  n'ait  roqué,  puifque  probablement  il  fe  retirera  touji  urs 
du  côté  où  vos  pions  font  le  moins  avancés  ,  &  par  conféquenc 
le  moins  en  état  de  lui  nuire. 

(c)  S'il  prend  du  chevalier  vous  devez  abfolument  reprendre 
du  pion  qui  ,  étant  joint  à  les  camarades  ,  augmente  leut 
force  ainfi  que  ceile  de  votre  jeu. 

(d)  C'eft  la  me  Heure  café  que  puiffe  occuper  le  fou  de 
votre  roi  ,  excepté  la  quatreme  cale  du  fui  ^e  votre  da~ 
jjie  ,  particulièrement  lorfque   vous  avez  l'attaque    &.   a.uç 
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«.  N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  Ton  roi. 
B.  De  même. 

ïo.  N.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour,  (c) 
B.  Le  chevalier  de  la  clame  à  la  féconde  café  de  fa 

dame. 
ii.  N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  de  fa 

tour.  (/  ) 
B.  La  dame  à  la  troifieme  café  de  Ion  roi. 

12.  N.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  fou.  (g) 
B.  La  dame  reprend  le  chevalie  . 

13.  N.  Le  fou  de  la  d.<me  prend  le  chevalier.  (A) 
B.  Le  pion  reprend  le  fou. 

14.  N.  Le  pion  du  roi  deux  pas. 

B.  Ladame  à  la  troifieme  café  du  chevalier  de  fonroi. 
1  5.  N.  Le  pion  prend  le  pion. 
B.  Le  pion  du  fou  le  rep:end. 

votre   Adver'aire  n'effc  plus  en  état  d'empêcher  que  ce  fou  ne 
batte  fur  le  pion  du  fou  de  fon  roi. 

(e)  S'il  eût  roqué  du  côte  de  fa  dame,  c'étoit  votre  jeu 
de  roquer  du  côté  de  votre  roi  ,  pour  attaquer  enfuite  plus 
commodément  avec  les  pions  de  votre  aile  gauche.  Mais 
il  eft  bon  d'avertir  encore  pour  règle  générale  ,  que  com- 
me il  eft  dangereux  dans  une  armée  d'attaquer  trop  tôt 
foa  ennemi  ,  cela  doit  également  vous  fervir  ici  de  précepte 
de  ne  pas  vous  preffer  dans  l'attaque  des  pions  avant  qu'ils  ne 
foient  tous  bien  foutenus  &  par  eux-mêmes  ,  hc  par  vos  pie- 
ces  ;  fans  quoi  votre  attaque  devient  abortive.  La  forme  de 
cette  attaque  à  votre  gauche  le  verra  par  un  troifieme  &  der- 
nier renvoi  fur  cette  partie. 

/]  Il  ioue  ce  chevalier  pour  faire  place  au  pion  du  fou  de 
fon  ru»  ,  à  deBeia  de  le  pouffer  enfuite  deux  pas  pour  tâcher 
de  rompre  le  cordon  de  vos  pions. 

(g  Si  au  lieu  de  prendre  votr-  fou  il  eût  pouffé  le  pion  du 
fou  de  (o  roi  deux  pas  ,  il  auroit  fallu  attaquer  la  dame  avec 
le  fou  de  la  vôtre  ,  &  le  coup  après  poullèr  le  pion  de  la 
tour  d;.  votre  r<i  fur  fon  fou  ,  pour  le  forcer  à  prendre  votre 
chevalier  :  en  tel  cas  ,  comme  i'ai  déia  marqué  ,  votre 
je  i  auroit  été  de  reprendre  fon  fou  avec  le  pion  pour  foutenir 
d'autant  mieux  celui  de  votre  roi  ,  &  le  remplacer  en  cas 
qu'M  fir 

h  S'il  ne  prenoit  pas  ce  chevalier  ,  il  trouveroit  fon 
fou   renfermé   par   vos    pio;,s  ,    ou  il   perdroit    trois  coups 
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16.  N.  La  tour  du  roi  à  la  troifiéme  café  du  fou  cter 
Ton    roi  (/). 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas  (A). 

17.  N.  La  tour  de  la  dame  à  la  cale  du  fou  de  fon  roi» 
B.  Le  roi  roque  du  côté   de  la  dame. 

18.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  deux  pas. 
B.  Le  pion  du  roi  un  pas  (/). 

inutilement  ,  ce  qui  cauferoit  la  ruine  entière  de  fon  jeu. 

(/')  11  joue  cette  tour  à  deux  fins  ,  qui  font  pour  la  doubler 
ou  pour  &  déplacer  votre  dame. 

(k)  Vous  pouffez  ce  pion  deux  pas  pour  faire  plus  de 
place  à  votre  dame  ,  qui  étant  attaquée  èc  fe  retirant  der- 
rière ce  pion  ,  bat  fur  le  pion  de  la  tour  du  roi  noir  ,  &  en 
avançant  enfuite  ce  pion  ,  il  devient  même  dangereux  ù  votre 
. 

(/)  Voici  un  coup  bien  difficile  à  comprendre  &  à  bien 
expliquer.  Il  s'agit  premièrement  d'obferver  que  quand  vous 
vous  trouvez  un  cordon  de  pions  fitués  les  uns  après  les 
autres  fur  la  même  couleur  ,  il  faut  que  celui  qui  a  l'avant- 
garde  ne  toit  point  abandonné  ,  &  qu'il  tâche  toujours  de 
conferver  fon  polte.  11  faut  donc  remarquer  que  le  pion  de 
votre  roi  ne  ie  trouvant  pas-  fur  la  même  couleur  ,  ou 
en  rang  oblique  avec  les  autres  ,  votre  Adverfaire  a  pouf- 
fé le  pion  du  fou  de  fa  dame  deux  pas  pour  deux  raifons  ; 
la  première  ,  pour  vous  engager  à  pou/Ter  en  avant  celui  de 
votre  dame  ,  qui  en  tel  cas  leroit  toujours  atrêré  par  le 
pion  de  la  fienne  ,  èc  par  ce  moyen  de  faire  enforte  que  le 
pion  de  votre  roi  ,  qui  reftant  en  arrière  ,  vous  devien- 
ne inutile  ;  la  deuxième  ,  pour  empêcher  en  même-temps 
Je  fou  de  votre  roi  de  battre  fur  le  pion  de  la  tour  de  fon 
roi.  C'eft  pourquoi  vous  devez  pouifer  en  avant  le  pion 
de  votre  roi  fur  fa  tour  ,  &  le  iacrifier  ,  parce  que  votre 
Adverfaire  ,  en  le  prenant  ,  ouvre  un  partage  libre  au  pion 
de  votre  dame  que  vous  avancerez  d'abord  ,  &  que  vous 
pourrez  foutenir  en  cas  de  befoin  par  vos  autres  pions  , 
pour  tâcher  enfuite  ,  ou  d'en  faire  une  dame  ,  ou  d'en  ti- 
rer un  avantage  afltz  confidérable  pour  gagner  la  partie. 
Il  eft  vrai  que  le  pion  de  fa  dame  (  devenu  ,  en  prenant 
le  pion  de  fon  roi  a  ,  félon  l'apparence  ,  le  même  avantage  , 
qui  eft  de  n'avoir  point  d'oppofition  par  vos  pions  pour 
aller  à  dame.  Cependant  la  différence  en  eft  grande  ,  par- 
ce que  fon  pion  qui  étant  féparé  ,  &  ne  pouvant  plus  être 
réuni  &  foutenu  par  aucuns  de  fes  camarades  ,  il  fera  tou- 
jours  en   danger  d'être  pris  en  chemin  faifatt  par  tire  rnul- 
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19.  N.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion. 
B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

10.  N.  Le  fou  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa  came. 
B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  ca.e  de  fon  roi  (m). 

11.  N.  La  tour  du  roi  à  la  troifieme  café  du  fou  du 
roi  blanc. 

B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  chevalier. 

22.  N.  La  dame  à  la  féconde  café  du  fou  de  fon 
roi.  (;:) 

B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  chevalier  du 
roi  noir. 

23.  N.  La  dame  donne  échec. 

B.  Le  roi  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 

24.  N.  La  tour  prend  le  fou.  (a) 
B.  La  tour  reprend  la  tour. 

25.  N.  La  dame  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fon 
roi. 

B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  l'on  roi.  (p) 

tituch  de  vos  pièces  qui  lui  feront  la  guère.  11  faut  être  déjà 
bon  joueur  pour  bien  juger  d'un  coup  lemblable. 

(m)  II  étoit  nécelldire  de  ouer  ce  chevalier  pour  arrêter  le 
pion  de  fon  roi  ,  d'autant  p;us  que  ce  mém.  pion  ,  dans  la  ft- 
tuaiion  où  il  le  trouve  ,  bouche  le  pi-ffage  a  ion  fou  ,  &  même 
à  ion  chevalier. 

(n)  Il  joue  fa  dame  pour  donner  enfuite  échec  ;  mais  fi  au 
lieu  de  la  jouer  il  eût  poulie  ie  pion  de  la  tour  de  fon  roi  , 
pourempêcher  l'attaque  de*votre  chevalier,  vous  auriez  attaqué 
fon  fou  &  la  dame  avec  le  pion  de  la  vôtre  ,  &  en  tel  cas  il 
auroit  été  forcé  de  prendre  votre  pion  ,  &  vous  auriez  repris 
fon  fou  de  votre  chevalier  ,  qu'il  n'auroit  ofé  prendre  de  fa  da- 
me ,  parce  qu'elle  étoit  enfuite  perdue  par  un  échec  à  la  dé- 
couverte de  votre  fou. 

(o)  I!  prend  le  fou  de  votre  roi  pour  lauver  le  pion  de  la  tour 
du  fien  ,  d'autant  plus  que  ce  fou  l'incommode  plus  que  toutes 
vos  autres  pièces  ;  &  enfuite  pour  mettre  fa  dame  fur  la  tour 
qui  couvre  votre  roi. 

(p)  Ayant  l'avantage  d'une  tour  pour  un  fou  dans  la  fin  d'une 
Partie  ,  c'efb  votre  avantage  de  changer  de  dame,  d'autant  plus 
qu'à  préfent  la  îlenne  vous  inc-'-mmode  dans  l'endroit  où  il 
vient  de  la  jouer  ;  ainfi  vous  le  forcez  de  prendre  pour  éviter 
le  mat  à  fon  roi, 
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0.6.  N.  La  dame  prend  la  dame. 
B.  Le  chevalier  reprend  la  dame. 

27.  N.  La  tour  à  la  quatrième  café  du  fou  du  foî 
blanc. 

B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  chevalier  du 
roi  noir. 

28.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

B.  La  tour  de  a  dame  à  la  troifieme  café  du  cheva* 
lier  de  fon  roi. 

29.  N    Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fâ 
dame. 

B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  du  roi  noir. 

30.  N.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 
B.  Le  picn  reprend  le  chevalier. 

31.  N.  La  tour  à  la  troifieme  café  du  fou  de  foà 
roi. 

B.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  fa  dame. 

32.  N.  La  tour  prend  le  pion. 

B.  La  tour  du  roi  à  la  féconde  café  de  la  dame  noire  9 
&  gagne  la  partie.  (a) 

(q)  Toute  autre  chofe  que  votre  Adverfaire  eût  joué  ,  il 
ne  pouvoit  vous  empêcher  de  doubler  vos  tours  ,  à  moins  de 
perdre  fon  fou  ,  ou  de  vous  laifler  faire  une  dame  avec  votre 
pion. 


PREMIER     RENVOI 

DE     LA     TROISIEME     P  A   R  T  I  E, 

Commençant  au  troifieme  coup. 

3.  coup.  T   E  pion  de  la  dame  deux  pas. 

Noir.  -L    Blanc.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 

4.  N.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion,  (a) 

(a)  Si  au  lieu  de  prendre  ce  pion  ,  il  prend  celui  du  fou 
de  votre  roi  ,  vous  devez  pouffer  en  avant  le  pion  de  votre  roi 
fur  fon  chevalier  ,  &.  enfuite  reprendre  fon  pion  avec  le  fou  de 

Votre  d.'.UK. 
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B.  Le  Pion  du  fou  du  roi  prend  le  pion. 

5.  N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  du 
chevalier  du  roi  blanc. 

B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

6.  N.  Le  pion  du  tbu  du  roi  deux  pas. 

B.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fa 
dame. 

7.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  deux  pas. 
B.  Le  pion  du  fou  de  ta  dame  un  pas. 

8.  N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
fon  fou. 

B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

9.  N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas.  (b) 
B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

10.  N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa 
tour. 

B.Leroi  roque. 

11.  N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café 
de  fa  tour. 

B.  Le  fou  donne  échec. 

12.  N.  Le  fou  couvre  l'échec. 
B.  Le  fou  prend  le  fou. 

13.  N.  La  dame  reprend  le  fou. 
B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

14.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas.  (c) 
B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 

15.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  prend  en  paiTanf. 
B.  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  pion. 

{h)  II  joue  ce  pion  deux  pas  pour  éviter  d'avoir  un  pion 
doublé  !ur  la  ligne  de  la  tour  de  fon  rut  ,  ce  qu'il  ne  pou- 
voir éviter  en  pouflant  fur  ion  cavalier  le  pion  de  votre  tour 
royale  ;  &  le  prenant  enfuite  du  fou  de  votre  dame  ,  cela  lui 
donneront  un  très-mauvais  ieu. 

(c)  Il  joue  ce  pion  pour  couper  la  communication  à  vos 
pions  ;  mais  vous  l'évitez  en  pouffant  immédiatement  le 
pion  du  chevalier  de  votre  dame  fur  votre  chevalier  ,  qui 
n*ayant  aucune  retraite  ,  force  fon  Adverfaiie  à  prendre  le 
pion  en  palTant  ;  ce  qui  rejoint  tous  vos  pions  ,  &  les  rend 
invincibles, 
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16.  N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas." 
B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  Ton  rof. 

17.  N.  Le  fou  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de 
fon  roi.  (d) 

18.  N.  Le  chevalier  du  roi  à  fa  café. 

B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  du  Cheva- 
lier du  roi  noir. 

19.  i"«.  La  tour  du  roi  à  fa  féconde  café. 
B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

20.  N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  chevalier. 
B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

21.  N.  Le  fou  du  roi  à  fa  troifieme  café, 
B.  La  to.ir  du  roi  prend  le  pion. 

22.  N.  Le  roi  roque. 

B.  La  tour  du  roi  prend  le  chevalier  de  la  dame 
noire. 

23.  N.  Le  pion  prend  la  tour. 

B.  La  tour  de  la  dame  prend  le  pion. 

24.  N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 
B.  La  tour  donne  échec. 

25.  N.  Le  roi  fe  rerire. 

B.  La  tour  à  la   féconde  café  du  fou  de  la   dame 
noire. 

26.  N.  La  dame  à  la  quatrume  café  de  fon  cheva- 
lier. 

B.  Le  chevalier  de  la  dam?  à  la  troixleme  café  de  fa 
tour. 

27.  N.  La  dame  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fon 
roi. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café  de 
fon  fou. 

{d)  II  femble  que  ce  chevalier  foit  de  peu  de  confluen- 
ce ;  c'eft  cependant  celui  qui  donne  le  coup  de  Jarnac^  on 
pour  ne  point  jv.rler  figuràtiveracnt  ,  le  coup  décifiPà  lit 
partie  ,  parce  qu'il  tient  les  p:cces  de  votre  AdverLire 
renfermées  ,  juiqu'à  ce  que  le  mat  foit  prit ,  comme  on  va 
voir. 
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2.8.  N.  La  dame  prend  le  chevalier,  ne  pouvant  faire 

mieux. 

B.  Le  fou  donne  échec. 
29.  N.  Le  roi  le  retire. 
B.  Le  chevalier  donne  échec  &.  mat. 


SECOND    RENVOI 

Au  Jîxieme  Coup. 

6  coup.  T    E  roi  roque. 
Noir.  jLs      Blanc.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas, 

7.  N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

B.  La  dame  à  la  troifieme  cale  du  fou  de  fon  roi, 

8.  Le  pion  de  la  dame  prer.d  le  pion. 
B.  Le  pion  de  la  dame  reprend  le  pion. 

9.  N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas, 
B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 

10.  N.  La  dame  à  fa  troifieme  café. 
B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

11.  N.Le  chevalier  du  roi  à  la  cale  de  fon  roi. 

B.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  cale  du  tou  de  fa 
dame. 

12.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  la  tour  du  roi 

noir. 
23.  N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 
B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

14.  N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 
B.  Le  fou  prend  le  pion  du  fou  du  roi. 

15.  N.  Le  roi  à  la  café  de  fa  tour. 

B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion  de  la  tour  du  roi 
noir. 

16.  N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  ce  (on 
fou. 

B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  la  tour  de  fon  roi 
&.  gagne  enfui  te  la  partie. 
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TROISIEME   RENVOI. 

De    la    troisième    Partie. 

Commençant  fur  U  dixième  Coup. 

10.  coup.  T"    E  roi  roque  du  cote  de  fa  dame. 
Noir,    jLs     EUnc.  Le  roi  rocjue  du  côté  de  fa 

tour. 

1 1.  N.  Le*  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 
darne. 

1 2.  K.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 

B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  for.  roi. 

13.  N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  du  chevalier  de 
fon  roi. 

B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 

14.  N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

B.  Le  p;on  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas.  (j) 
IÇ.N   Le  fou  prend  le  chevalier. 
B.  La  dame  reprend  le  fou. 

1 6.  N.  Le  pion  du  chevali  r  du  roi  un  pas. 
B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

17.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 

18.  N.  Le  fou  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa  dame. 

(a)  Lorfque  le  roi  fe  trouve  derrière  deux  ou  treis  piens 
nui  n'ont  pas  encore  été  joués  ,  &  que  votre  Adverfaire 
vient  les  attaquer  pour  les  rompre  ,  &  t icher  par  ce  moyen 
de  faire  une  ouverture  a  votre  roi  ,  il  faut  fe  garder  d'en 
pou/Ter  aucuns  que  vous  n'y  foyiz  forcé.  Comme  ,  par 
exemple  ,  ce  feroit  jouer  très-mal  ,  que  de  poufler  le  pion 
de  la  tour  de  votre  roi  fur  fon  feu  ,  parce  qu'en  tel  cas 
il  gagnerait  l'attaque  fur  vous  ,  en  prenant  votre  chevalier 
avec  fon  fou  ,  &  f  roit  enfuite  une  ouverture  fur  votre  roi  ,  en 
pou/Tant  le  pion  du  chevalier  de  fon  roi  ,  ce  qui  vous  feroit 
perdre  la  partie, 
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B*  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

19.  N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un   pas. 

B.  La  tour  du  roi  à  la  cale  du  chevalier  de  fa  dame. 

20.  N.  La  tour  du  roi  à  fa  quatrième  café. 
B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
2î.  N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

B.  Le  pion  du   roi  un  pas. 

22.  N.  Le  chevalier  du  Roi  à  la  café  de  fon  roi. 
B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 

23.  N.  Le  pion  prend  le  pion. 

B.   La  tour    du  roi  reprend  le  pion. 

24.  N.  Le  pion  de  la  tour  de  la;  dame  un  pas. 

B.  La  tour  du  roi  à  la  quatrième  café  du  chevalier 
de  fa  dame. 

25.  N.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas. 

B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  de  la  tour  delà  damev 

26.  N.  Le  pion  reprend  le  fou. 

B.  La  dame  reprend  le  pion  «Se  donne  échec. 

27.  N.  Le  roi  fe  retire. 
B.  La  dame  donne  échec. 

28.  N.  Le  chevalier  couvre  l'échec. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un   pas. 

29.  N.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fa  dame. 

B.  La  dame  prend  le  pion  de  la  dame  noire  ,  & 
donn"  échec. 

39.  N.  Le   roi  fe  retire. 

B.  Le  pion  de  la  tour  de  ]sl  dame  un  pas,  &  par 
plufieurs  moyens  gagne  afTez  vifiblement  la  par- 
tie,  fans  aller  plus  loin. 


I8i  LE    /El/ 

QUATRIEME  PARTIE. 

Où  il  y  aura  deux  Renvois, 

L'un     au    cinquième     coup    &   Vautre     au  Jîxieme 
coup. 

I.  coup.   T     E  pion  du  roi  deux  pas. 

Noir.    JL/  BLinc.  De  même. 
a.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas.  (a) 
B.  Le   pion    de  la  dame   deux  pas. 

3.  N.  Le  pion   prend  le  pion. 
B.  La  dame  reprend  le  pion. 

4.  N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas.  (/>). 
B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 

5.  N.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas.  (c) 

(a)  Ce  pion  cft  démonftrativement  mai  joué  au  fécond 
coup  ,  a  moins  que  l'on  ne  joue  avec  des  Joueurs  que  l'on 
nomme  ,  communément  parlant  ,  des  Mazettes  ;  parce 
qu'en  pouflant  le  pion  de  voire  dame  deux  pas  ,  il  perd 
indubitablement  l'attaque  &  probablement  la  partie  ;  par- 
ce qu'une  fuis  le  trait  perdu  ,  on  ne  le  regagne  pas  facile- 
ment avec  un  bon  Joueur.  1.  efl  vrai  que  ii  vous  négligea 
de  poulie!  le  pion  que  je  viens  de  dire  ,  il  renfenneroii  auifi 
tout   votre   jeu  avec    fes  pions. 

(b)  Si  au  lieu  de  ce  point  il  eût  joué  le  chevalier  du  roi  à 
la  féconde  ca'.e  de  fon  roi  ,  vous  dévie?,   en  tel  cas   poulfer 

!  de  \otrc  roi  en  avant  ,  pour  le  foutenir  enfuite  par  ce- 
lui du    fou  de  votre  roi. 

c  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion  il  eût  joué  le  fou  de  fa 
dame  à  la  troiiieme  cale  de  Ion  roi  ,  vous  auriez  dû  jouer 
le  fou  do  votre  roi  à  la  troifieme  c:\\e  de  fa  dame  ,  &  la 
fituation  du  jeu  le  feroit  trouvée  exaclemenr  femblable  à 
celle  d  .   coup  de  la  féconde  partie  ;  |  vide  pag.  29     ; 

mais  s'il  eût  attaqué  votre  dame  avec  le  pion  du  fou  de  !a 
fienne  ,  il  perdoit  de  fuite  la  partie  ,  par  rapport  que  le 
pion  qui  forme  l'avant -garde  de  ceux  qui  font  du  côte  de 
fa  dame  ,   reite  en  arrière.    Voyez  à  ce  fujet   la  rem 
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B.  Le  pion  du  roi    un  pas.  (d) 
6.  N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas.  (e) 
B.  La  dame  à  la  féconde  café  du  fou  de  Ton  roi. 
7  .  N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fort 

roi. 
B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  forr 

fou. 

8.  N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de 
fa  dame. 

B.  Le  chevalier  du  roi  à   la  quatrième  café   de  fa 
dame. 

9.  N.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de- 
fa  dame. 

B.  Le   pion   du  fou  de  la  dame  un  pas. 

10.  N.  La  dame  à  la  troifieme  cale  de  fon  cheva~ 
lier. 

B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fort 
roi. 

11.  N.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier. 
B.  Le  pion  reprend  le  fou.  (/) 

(l)  au  dix-huitieme  coup  de  la  rroifieme  partie.  Un  renvoi' 
au  cinquième  coup  de  ce::e  partie  vous  en  éclaircira  encore 
mieux. 

(d)  C'eft  une  règle  gén^ra'e  r  qu'il  faut  éviter  de  chan- 
ger le  pion  de  votre  roi  ,  pour  le  pion  du  fou  du  roi  de  vo-- 
rre  adverlaire  ,  à  moins  que  vous  n'y  foyez  forcé  par  des 
incidens  qui  fe  rencenm  rois  dans  la  défenfe  ,■ 
mais  rarement  dans  l'attaque,  'il  ett  bon  d'obferver  égale- 
ment la  même  rtgle  à  l'égard  du  pion  de  votre  dame  pour 
ïe  pion  du  fou  de  Ja  aenr.e  ;  parce  qu'il  eit  certain,  com- 
me j'ai  déjà  dit  ai. leur.  ,  que  ie  pion  du  roi  &  celui  de  fa 
dame  valent  mieux  que  tout  autre  pion  ,  puisque  en  occupant: 
Je  centre  ,  ils  empêchent  mieux  les  pièces  de  votre  adver- 
faire    de    battre  fur   vous. 

(e)  Si  au  lieu  de  pouffer  le  pion  il  eût  pris  celui  de  vo- 
tre roi  ,  vous  deviez  en  tel  cas  prendre  fa  dame  ,  &  enfui» 
le  pion  ;  parce  qu'en  l'empêchant  de  roquer  ,  vous  confer- 
vtz  l'attaque  Uk  lui  ,  &  par  conléquent  l'avantage  du  jeu  : 
mais  s'ii  îouoit  fa  dame  à  la  deuxième. cale  de  fon  fou  ,  un 
deuxième  renvoi  fur  ce  fixicrr.s  coup  vous  inftruira  de  ia 
fuite    de  la  partie. 

{/;  Lorfqu'oa  fe  trouve   deux    corps    de   pions  féparés- 
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12.  N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  féconde   eafe  d 
Ton  roi. 

B.  Le  tou  du  roi  à  la  troifieme  café  deTa  dame. 

13.  N.  Le  roi  roque  du  côté  de  (a  tour. 
B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

14.  N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  fou.  (g-) 
B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 

1 5 .  N.  Le  pion  du  chevallier  du  roi  un  pas. 
B.  Le  pion  du  chevali/r  du  roi  un  pas.  (h) 

16.  N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
fon  fou. 

17.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
B.  Le  roi  roque  du  côré  de  fa  dame,  (i) 

18.  N.  Le  pion  prend  le  pion. 
B.  Le  fou  reprend  le  pion. 

jq.  N.Le  chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du 
fou  de  fa  dame. 


du  centre  ,  il  faut  toujours  tâcher  d'augmenrer  ceTui  qni  eft 
le  plus  fort  ;  mais  fi  vous  en  avez  deux  au  centre  ,  il  faut 
tâcher  d'y  reunir  autant  de  pions  que  vous  pourrez  ,  ayant 
dcja  obfervé  que  les  pions  du  centre  font  les  meilleurs  &C 
les  plus  forts  :  cet  avis  vous  doit  fervir  de  règle  géné- 
rale. 

(g)  Sa  dame  n'étant  d'aucune  Milité  où  elle  fe  trouve  ,. 
il  la  retire  pour  faire  place  à  les  p-.ous  ,  6c  les  poufèi  fur 
vous. 

(h)  Vous  pouffez  ce  ptem  pour  d'autant  mieux  embarraffér 
fon  jeu.  Le  pion  de  la  tour  de  votre  roi  qui  doit  enfuite 
le  fuivre  ,  fera  toujours  en  état  de  faire  une  ouverture  fur 
fon  roi  aulli-tôt  que  vos  pièces  leiont  prêtes  à  former  votre 
attaque   ;  c'elt  ce  qu'il  ne  pourra  plus  éviter. 

(i)  Vous  roquez  du  côté  de  votre  dame  pour  avoir  votre 
attaq-.ic  d'autant  plus  libre  à  votre  droi;e  ;  mais  fi  au  lieu 
de  roqut-r  vous  preniez  le  pion  qui  vous  eft  offert  ,  vous 
joueriez  très-mal  ,  parce  qu'en  tel  cas  le  pion  de  fa  dame 
avec  celui  de  ion  fou  fe  réunifiant  ,  fe  trouveroient  de  front  , 
&  incommoderoient  beaucoup  vos  pièces.  Il  e(t  d'ailieurs 
rarement  bon  de  prendre  des  pi  uns  offerts  ,  parce  qu'on  ne 
les  offre  pas  fouvent  fans  avoir  en  vue  d'en  tirer  quelque 
avantage. 
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B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas.  (k) 
io.  N.  Le  chevalier  prend  le  fou  du  roi. 
B.  La  tour  reprend  le  chevalier. 

21.  N.  Le  fou  de  iadame  à  la  féconde  café  du  fou  de 
fon  roi.  (/) 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

22.  N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas    {m) 
B.  La  tour  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  la  tour  de 

fon  roi. 

23.  N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 
B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

24.  N.  Le  fou  à  la  café  de  fon  roi.  (n) 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  prend  le  pion, 

25.  N.  Le  fou  reprend  le  pion. 

B.  La  tour  prend  le  pion  de  la  tour  du  roi  noir, 

26.  N.  Le  fou  reprend  la  tour. 
B.  La  tour  du  roi  prend  le  fou. 

27.  N.  Le  roi  reprend  la  tour. 

B.  La  dame  donne  écnec  à  la  quatrième  café  de  la 
tour  de  fon  roi. 

28.  N.  Le  roi  à  la  place  de  fon  chevalier  n'ayant 
d'autre  place. 

B.  La  dame  donne  échec  &  mat.  (0) 

(k)  Si  vous  eufliez  pris  le  chevalier  avec  le  fou  de  votre 
dame  ,  vous  feriez  tombé  dans  l'erreur  que  vous  venez  d'é- 
viter ,    en  ne  prenant  point  le  pion  qui  vous  fut  offert. 

(  l)  Il  joue  ce  fou  pour  remplacer  le  pion  du  chevalier 
de  fon  roi  ,  en  cas  qu'il  foie  pris. 

{m)  Il  joue  ce  pion  pour  attaquer  le  chevalier  qui  couvre 
votre  roi ,  ne  pouvant  faire  mieux  ;  mais  s'il  eût  pris  vo- 
tre  pion  ,  il  perdoit  également. 

{n)  Si  au  lieu  de  retirer  ce  fou  il  prend  le  pion  ,  il  perd 
également. 

(o)  Il  eft  à  obferver  que  lorfqu'on  réunit  à  faire  une 
ouverture  fur  le  roi  avec  deux  ou  trois  pions,  la  panie  eft 
sbfolument   gagnée. 
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DE    LA    QUATRIEME   PARTIE, 
Au  cinquième  coup. 

5.  coup.   T*     E  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
Noir,    -L/  Blanc.  Le  rou  du  roi  donne  échec. 

6.  N.  Le  fou  couvre  l'échec. 

13    Le  fou    prend  le  fou. 

7.  N.  La  dune  reprend  !e  fou. 
B.  La    dame  à  ;a  troisième   café. 

8.  N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme   café 
de  (on  fou. 

B.  Le  \von   du  fou  d?la  dame  deux  pas. 

9.  \.  Le  chevalier  de  la  dame  à  !a  quatrième   café 
du  chevalier  de  la  dame  blanche. 

B-  La  dame    à  la  féconde  café  de   fon  roi. 

10.  N.  Le    fou  du  roi  à   la  féconde  café    de  fon 
roi. 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  cale  de 
fon  fou. 

11.  N.  Le  fou  du   roi  à  fa  troifieme  café. 

B.  Le  ch.  i    la  dame  à  la  quatrième  café  de 

la   dame  noire. 

12.  N.    Le  chevalier    de  la  dame  prend   le  che- 
valier (j). 

B.  Le  pion  du  roi  reprend  le  chevalier  {b). 

[d  Par  ce  changement  il  mec  le  pion  de  fi  dame  à  couvert 
cîe  l'attaque  de  vos  tours.  Cependant  le  pion  de  votre  roi 
doit   ma'grc-  lui  vous   gagner  '.a  partie. 

(b)  Si  au  lieu  de  reprendre  avec  le  pion  de  votre  roi  , 
▼ous  cubiez  repris  avec  celui  du  fou  de  votre  dame  ,  il 
aureit  toujours  eu  le  pouvoir  de  rompre  vos  pions  ,  en 
int  celui  du  fou  de  fun  roi  fur  celui  de  votre  roi  , 
ce  «i  ii  auroit  immanquablement  caufé  la  réparation  de  vos 
fions. 
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T3    N.  Le  chevalier  à  ia  féconde  ca:e  ce  Ton  roi. 
£.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  cale  de  fon 

fou. 
14.  N.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 
B.  La  dame  à  ia   troifieme  café. 
I  ç,  N.  La  tour  du  roi  à  la  café  de    fon    roi. 
B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  fou.  (c) 

16.  N.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  fou  de 
fon  roi 

B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux   pas. 

17.  N.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  la  dame 
blanche. 

E.   Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme   café   de  fon' 
roi. 

18.  X.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 
B.  Le  roi  reprend  le  chevalier. 

10.  N.    Le  fou  prend  le   pion  du    chevalier  de  la 

dame. 
B.  La  tour  de  la  dame  attaque  le  fou. 

20.  N.  Le  fou  fe  retire  à  fa  troifieme  café. 
B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 

21.  N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 
B.  De  même. 

22.  N.   Le  fou  à  la  féconde  café   du  chevalier  de 
fon  roi. 

B.  Le  pion   de  îa  tour  du  roi  un  pas. 

23    N.  La  tour  du  roi  à  la   féconde   café   de    fon 

roi. 
B.   La  tour  du  roià  fa  quatrième  café. 
24.  N,  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  roi. 

(c)  Souvent  il  vaut  mieux  Jouer  le  roi  que  de  roquer  , 
parce  qu'on  forme  d'autant  mieux  Patraque  des  pions  de 
ce  côté.  Au  refte  ,  fi  dans  le  cas  préfent  vous  eufîîez  ro- 
qué du  côré  de  votre  dame  ,  le  fou  de  Tadverfaire  ,  donc 
la  iigne  eft  toute  ouverte  ,  vous  auroit  fort  incommodé.  Il 
faut  cependant  a-reir  pour  règle  en  jouant  fon  roi  ,  de  le 
pofter  toujours  dans  un  endroit  ou  ligne  dont  Tadverfaire 
tient  un  pion  ,  parce  que  votre  roi  eft  mie  as  à  couvert  4ea 
:Bes  des  tours  par  ce  n 
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B.  Le  fou  à  la  féconde  café  Je  fa  dame. 

25.  N.  La  tour  du  roi  à  la  quatrième  café  du  roî 
blanc. 

B   Le  pion  de  la  tour  prend  le  pion. 

26.  N.  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  pion. 

B.  La  tour  de  la  dame  à  la  cùfe  de  la  tour  de  fou 
roi. 

27.  N.  Le  pion  du  chevalier  de  la   dame  deux 
pas. 

B .  Le  fou  à  la  troifieme  café  du  fou  de  fa  dame. 

28.  N.  La  tour  donne  échec. 

B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 

29.  N.  La  tour  prend  la  dame. 

B.  La  tour  donne  échec  &.  mat  à  la  café  de  la  tour  du 


roi  noir. 


SECOND    RENVOI 

Sur  le  fixieme   Coup  de  la   quatrième  Partie. 

6.  coup.  "T    A   dame   à    la  deuxième  café  de  fon 
Noir.  L*      fou. 

Blanc.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de 
fa  dame. 

7.  N.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion. 
B.  Le  pion  reprend  le  pion. 

8.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas, 

B.  La  dame  à  la  quatrième  cale  de  la  dame  noire. 

9.  N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
fon  fou. 

B     Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fon 
fou. 

10.  N.  Lechevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du 
chevalier  de  la  dame  blanche. 

B.  La  dame  a  la  ca  e. 

XI.  N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 


D  E  S     E  C  H  E  C  S.  z8? 

B.  Le  pîon  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 

12.  N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  feconae  café  de  fou 
roi. 

B.  Le  roi  roque. 

13.  N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  chevalier 
du  roi  noir. 

14.  N.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  che- 
valier. 

B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  du  fou  du 

roi  noir. 
15.N.  Le  chevalier  du  roi  à  fa  café. 
B   Le  fou  de  la  dame  prend  le  fou. 
iô.  N.  La  dame  reprend  le  fou. 
B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  du  cheva- 
lier du  roi  noir. 

17.  N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa 
tour 

B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  caje  de  fon 
fou. 

18.  N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
fon  fou. 

B.  Là  dame  à  la  quatrième  café  de  la  dame  noire. 

19.  N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  cale  de 
fon  roi. 

B.  La  dame  à  la  troifieme  café  de  la  dame  noire. 
2.0.  N.  Le  tou  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 

dame. 
B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 
2 1 .  N.  Le  fou  de  la  dame  à  fa  troifieme  café. 
B.  La  rour  de  la  dame  à  la  café  de  fa  dame. 

2.2.  N    Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  du  che- 
valier du  roi  blanc. 

B.  La  dame  donne  échec  à  la  féconde  café  de  la  dame 
noire. 

2.3 .  N .  Le  fou  prend  la  dame. 

B.  Le  pion  reprend  le  fou  en  donnant  échec» 

2.4.  N.  Le  roi  à  la  café  de  la  dame. 
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B.    Le  chevalier  donne  échec  &.  mat  à  la  t  roi  fie  me 

jcafë    du  roi  noir. 

Quoique  ce  renvoi  puifls  fe  jouer  de  plufieurs  manières  , 
le  noir  doit  toujours  perdre  ,  fi  vous  avez  Coin  de  ne  poi..c 
Souffrir  d'obitru&ion  au   fo_.  de  votre  roi. 

XXXXXXXXXXXXX  xxxxxxxxxxxx 

PREMIER  GAMBIT, 

Dans  lequel  il  y  aura  fept  Renvois. 

\tricmc%    le    troifieme  au  cin  uleme ,  le 
quatrième  au  fixienu  ,  le  cinquième  au  (tpticmt  , 

le  fixieme  au  jepiumc  coup  du  Noir  ,  &  le  dernier 
au  huitième  coup. 

I.  coup.    T     E  pion  du  roi  deux  pas, 
Blanc    -L/  Noir.   De  même. 
'z.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion. 

3.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fou 
fou. 

N.  Le  pion   du   chevalier  du  roi  deux  pas. 

4.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  du 
fa  dame,  (a) 

N.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  cheva- 
lier, (b). 

Si  avant  de  jouer  ce  fou  vous  eufilez  pouflP  le  pion 
Je  la  tour  de  votre  roi  deui  pas  ,  votre  adverfaire  auroit 
en  reperdant  le  pion  du  Gambit  ,  regagné  l'attaque  fur 
vous  avec  une  meilleure  fuuation  de  jeu  ;  ainfî  l'avantage 
pafloic  alors  de  Ion  cote.  C'cft  ce  que  vous  verrez  par  mon 
I  r  renvoi  fur  ce  coup. 
(b)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  fou  il  eût  poufié  le  pion  du  che- 
valier de  fon  roi  fur  le  vôrre  ,  un  fécond  renvoi  vou» 
indiquera  la  madère  de  continuer  voire  attaque  en  ce  cas, 
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5.  13.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas.  (c) 
N.  Le^pion  de  la  tour  du  rci  un   pas.    (</) 

6.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas.  (e) 

7.  B.  Le  pion   du  rbu   de  la  dame  un  pas. 
f".  Le  p.on  du  fou  de  la  dame  un  pas.  (  f) 

8.  B.  La  dame  à  la  féconde    café  de  fon  roi. 

N-  Le  fou  de  la  dame  à  ia  quatrième  café  du  che- 
valier du  roi  blanc,  (g-) 
9  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pss.  (/}) 

(c)  Vous  jouez  à  préfent  ce  pion  pour  lui  faire  avancer 
relui  de  la  tour  de  Ion  roi  ,  &  par  ce  moyen  renfermer  ou 
empêcher  la  (ortie  du  chevalier  de  Ion  roi  ;  ce  qui  ne  pour, 
roit  fe  faire  fans  qu'il  ne  perde  fon  pion. 

(«M»  au  lieu  de  jouer  ce  pion  il  eût  pouiTé  le  pion  du 
chevaaer  de  ion  roi  fur  votre  chevalier  ,  vous  verrez  par 
un  troiiitrne  renvoi  lur  ce  cinquième  coup,  de  quelle  ma- 
nière  il   faudroit  fuivre   la  partie. 

)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion  il  eût  pouffe  celui  du  fou 
de  ia  dame  ,  vous  deviez  en  tel  cas  pouffer  celui  de  votre 
roi,  pour  pouvoir  prendre  en  paient  celui  de  la  dame,  en 
cas  qu  il  eut  voulu  le  pouffer  fUr  le  fou  de  votre  roi  •  c'eft 
ce  qui  fera  le  fujet  d'un  quatrième  renvoi.  Il  eft  bon  d'a- 
vertir ici ,  pour  règle  générale  ,  que  dans  l'attaque  àts  Garo- 
bus  le  fou  du  roi  eil  ia  meilleure  pièce,  &  le  pion  du 
roi  le   meilleur  pion.  r 

(f)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion  ,  il  eut  joué  le  fou  de  fa 
dame  ,  fo,t  à  la  troifieme  café  de  fon  roi  ,  ou  à  la  qua- 
trième cale  du  chevalier  du  vôtre  ,  il  auroic  perdu  la  partie 
en  peu  de  coups.  Ce  doit  être  le  fujet  du  cinquième  &  fi, 
sieme  renvois  ,  dans  leiquels  je  le  fais  jouer  de  lune  &  de 
I  autre  manière. 

ig)  Si  au  lieu  de  jouera  préfent  à  cette  même  café  qui 
e  tailoit  perdre  le  coup  auparavant  ,  il  eût  joué  ce  fou  à 
ia  eroifieme  cale  de  ion  rci ,  il  perdoit  encore  indubitable- 
ment la  partie  ;  mais  comme  toute  choie  doit  avoir  fon 
temps  il  a  bien  joué  à  préfent.  Ceft  encore  un  coup  qui 
me  détermine  a  un  feptieme  renvoi  pour  en  faire  voir   PcfTer. 

(/*)  U  eit  de  conféquenec  dans  l'attaque  du  Gambii  de 
«e  point  ménager  vos  pions  du  côté  de  vutre  roi  ,  &  mê- 
me les  laenfier  tous  tn  cas  de  beloin  pour  le  feul  pion  de 
ion  roi  ,  parce  que  ce  pion  empêche  le  fou  de  votre  da- 
me d  entrer  en  aétion  ,  &  de  fe  joindre  aux  pièces  qui  foi- 
ment  votre  attaque,  Y  *  " 
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N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion, 
ïo.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  prend  le  pion. 
N.  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  pion. 
il.  B.  La  tour  prend  la  tour. 
N.  Le  tou  reprend  la  tour. 

12.  B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion  du  cheva- 
lier du  roi  noir. 
N.  Le  tou  du  roi  à  fa  troiiieme  café,  (i) 
£3.  B.  Le  fou  prend  le  fou. 
N     La  dame  prend  le  fou. 

14.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café 
de  fa  dame. 

N.  De  même. 

15.  B.  Le  roi  roque. 
N.  De  même. 

16.  B.  La  tour  à  la  café  du  chevalier  de  fon  roi. 
N.    La  dame  à  la  quatrième    cale   du  fou  du    roi 

blanc. 

17.  B.  La  dame  à  la  féconde   café  du  chevalier  de 
ion  roi. 

N  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 

18.  B.  La  dame  prend  le  pion  noir. 
N.  La  dame  prend  la  dame. 

19.  B.  La  tour  reprend  la  dame. 
N'.  Le  pion  prend  le  pion. 

20  B.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier  noir. 
N.  Le  fou  de  la  dame  prend   le  chevalier. 
ai.  B.  Le   chevalier   prend  le  tou. 
N.  Le  pion  reprend  le   chevalier. 

22.  B.   Le    fou  à   la  ieconde  café  du  fou  du   roi 
noir. 

N.  La  tour  à  la  café  du  fou  de  fon  roi. 

23.  B.  La  tour  prend  le  pion. 

N.  Le  roi  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa  dame. 

(  i  )  Si  au  lieu  de  jouer  ce  fou  il  eût  pris  le  votre  avec  fa 
clame  ,  ou  qu'il  eût  pris  votre  chevalier  avec  le  fou  de  fa 
daine  il   perdoit  la  partie. 

24.  B.  U 
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114.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fa  dame,  (k) 
H.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

25.  B.  Le  fou  à  la  quatrième  cale  de  la  tour  du  roi 
-noir. 

N.  La  tour  prend  la  tour. 

26.  B.  Le  fou  reprend  la  tour.  (/) 

(k)  Si  au  lieu  de  jouer  votre  roi  pour  le  faire  agir  y 
vous  euiîïez  poulie  le  pion  du  fou  ce  votre  dame  ,  vou» 
perdiçz  la  parcie  ,  parce  que  votre  Adverfaire  ,  en  pouf- 
i'aac  le  pion  du  fou  de  fa  dame  ,  vous  auroit  forcé  de  pren- 
dre le  pion  de  fa  dame  ,  ou  de  laitier  prendre  celui  de  la  vô- 
tre ,  &  erfuite  il  auroit  attaqué  avec  fon  chevalier  votre  tour 
&  votre  fou. 

(/)  Le  fou  ayant  repris  la  tour  ,  il  eft  vifble  que  la  pcrt::c 
eft  remife  ,  à  moins  d'une  faute  des  plus  grcflleres.  Cette  paT- 
-tie  fait  voir  qu'un  Gambit  bien  attaqué  &  bien  défendu,  n'eft 
jamais  une  partie  décifive  d'un  côté  ni  de  l'autre.  11  cïi.  vrai 
que  celui  qui  donne  le  pion  a  le  pla'llr  d'avoir  toujours  l'atta- 
que, &  IVipérance  de  gagner;  ce  qu'il  feroit  indi-bitablen  en.c 
il  le  Défeofeur  ne  jouoit  pas  régulièrement  les  dix  ou  douze 
premitrs  coups. 


PREMIER     RENVOI 

Sur  le  premier  Gambh. 

4.  coup.  T1    E  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas. 
Blanc*  Kmê     Noir,  Le  pion  du  chevalier  du  roi 
un  pas. 

5.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  du 
roi  noir. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas. 

6.  B.   Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de 
fa  dame. 

N.  La  tour  du  roi  à  fa  féconde  café. 

7.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

8.  B.  Le   chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de 
fa  dame. 

U,  Partie.  \ 
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JN.  La  dame  a  la  féconde  café  de  fon  roi. 

<p.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  trciûeme  cafe 
de  fon  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  Ton 
fou. 

10.  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

i\.  Le  pion  du  roi  un  pas  attaquent  ia  dam* 
blanche. 

il.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend  le  pion. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  reprend  le  pion. 

il.  B.  La  dame  prend  le  pion. 

IV.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  cheva- 
lier du  roi  blanc. 

13.  B.  La  dame  à  la  troifieme  café  de  fon  roi. 
K.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  tcur. 

14.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  dix 
fou  de  fon  roi. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

15.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 
dame,  (a) 

N.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier. 

16.  B.  La  clame  reprend  le  fou. 
N.  Le  \  ion  de  la  dame  un  pas. 

i~.   B.   Le  fou  du  roi  à  la  troifieme    café  de  fa 

dame. 
N.  Le  chevrJier  du  roi  prend  le  pion  du  roi. 
18.  B.  Le  chevalier  ou  le  fou  prend  le  chevalier. 
N.  Le  r ion  du  fou  du  roi  deux  pas.  (£) 

(a)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  fou  vous  eutîicz  poufl?  le  pion 
de  votre  roi  ,  vuirc  advçrfràc  le  gag'icic  roujouri  en  lortant 
fui  lui  le  cUvaiier  de  la  dame. 

:b)  Ce  même  pion  prend  enfuite  le  chevalier,  &  doit  in- 
dub  ubiement  garner  la  partie.  Ceux  qui  aurent  profité 
de  mes  leçons  «'ans  mes  quatre  premitres  parties,  n'ont 
'pas  befoin  c,,i:iitric'tion  pour  1?  fi:vr  &.  ia  gagner  :  ce  der- 
nier pion  devenu  à  pré  lent  pion  royal  ,  ioutenu  cunurc  il 
cit  ,  6c  avance  à  la  tête  de  les  camarades  ,  vaut  une  des 
meilleures  pièces;  ainfiil  efl  inutile  d'aller  plus  loin  dins  cç 
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SECOND     RENVOI 
"Sur    le    premier    Gambit; 

Au  quatncmc  coup, 

4.  coup.  X     E  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  d« 

Blanc,  Ls      fou  de  fa  dame. 
2sroir.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 
ç.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  dit 

roi  noir. 
N.  La  dame  donne  échec. 

6.  B.  Le  roi  à  la  café  de  ion  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troisième  café  de  fa  tour« 

7.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

8.  B.  Le  chevaiier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  £* 
dame, 

N.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

o.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

N.  La  dame  donne  échec. 

10.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 
N.  La  dame  donne  échec. 

11.  B.  Le  roi  à  fa  troifieme  café. 
N.  Le  chevalier  du  roi  à  fa  café.  (<?) 

11.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  dif 

fou  de  fon  roi. 
N.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  tour. 
13.  B.  Le  fou  du  roi  à  fa  café ,  attaquant  la  dame,' 

&  la  force. 
N.    La   dame  prend  la  tour  ,    ne   pouvant   faire 

mieux. 

(a)  II  joue  ce  chevalier  à  fa  café  pour  faire  place  au  fou  de 
Con  roi  ,  po  uc  attaquer  enfuite  votre  roi ,  étant  dans  fa  fuua« 
tien  Ion  meilleur  coup. 

1* 
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%4.  S.  Le  fou  du  roi  donne  échec,  &  prend  enfuît© 
la  dame,  {b) 

(i    Je  n'ai  pas  befoin  d'aller  plus  loin  dans  cette  partie  » 
puisqu'il  ett  allez  évident  que  le  blanc  doit  gagner. 


TROISIEME      RENVOI 

Sur  le  cinquième  coup  du  Noir, 

5.  coup.  T    E  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas. 
Blanc.  Lj     Noir.   Le   pion  du  chevalier  du  roi 

un  pas. 

6.  B.   Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  dix 
chevalier  du  roi  noir. 

N.   Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  tour, 

7.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas. 

B.  B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion. 
Î*J.   Le  pion  de  la  dame  un  pas. 
a.  B.  Le  pion  du  tou  de  la  dume  un  pas. 
N.   Le  pion  prer.il  le  chevalier,  (j) 

10.  B.   Le  pion  reprend  le  pion. 
N.   Le  chevalier  du  rci  à  fa  caie. 

11.  B.  La  dame  à  la  troifieme  café  de  fon  chevalier.' 
N.   La  dame  à  la  féconde  cale  de  ;on  roi. 

11.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café 

de  fa  dame. 
N.  La  dame  à  la  café  du  fou  de  fon  roi. 
13.  B.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 
K.  Perd  la  partie,  {b) 

(a)  Si  avant  de  faire  place  à  fa  dame  en  jouant  le  pion  d'i- 
jcelle  il  eût  pris  votre  chevalier  ,  il  auroit  fallu  reprendre  avec 

U-  fou. 

(b)  S'il  joue  fa  dame  pour  éviter  la  découverte  de  votre 
tour  ;"ur  elle*  il  perd  fon  chevalier,  outre  qu'il  aura  mau- 
vais jeu  ,  &  s'il  joue  fon  chevalier  ,  il  perd  fa  dame.  11  cit  vi:> 
jÇJïle  uqç  de  Tune  &  de  l'autre  manière  il  perd  la  parfic, 
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QUATRIE  M  E     RENVOI 

DU         PREMIER         G     A     M     B     I    T   7- 

Sur  le  Sixième  Coup. 

6.  ccup.  T    E  pion  de  la  dame  deux  pas. 

Blanc.  JL/     Noir.  Le   pion  du  fou  de  la  dame 
un  pas.  (.2) 

7.  B.   Le  pion  du  roi  un  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 

8.  B.   Le  feu  à  la  troifieme  café   du  chevalier  de 
fa  dame. 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 

9.  B.   Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas, 
N.   Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 

10.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  ca'e 
de  fa  dame,  [b) 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fa  tour, 

11.  B.   Le  chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café 
de  ion  roi. 

N.  La  dame  à  la  troifieme  café  de  fon  chevalier  , 
ou  tout  ce  qu'il  voudra ,  il  perd  la  partie. 

12.  B.   Le  chevalier  donne  échec  à  la  troifieme  café 
de  la  dame  noire. 

(a)  Il  joue  ce  pion  dans  le  deflein  d'attaquer  enfuire  avec 
le  pion  de  fa  dame  le  fou  de  votre  roi  ;  ce  que  vous  prévenez 
en  pouffant  le  pion  de  votre  roi. 

(  b  )  Ce  chevalier  ,  qui  ne  paroifpjit  en  rien  ,  eft  cependant 
le  corps  de  réferve  qui  va  gagner  la  partie  ,  fans  que  l'adver- 
faire  puiffe  l'éviter  :  c'eft  pourquoi  il  faut  toujours  tâcher  de 
difpofer  les  pions  de  manière  qu'ils  puifTent  arrêter  rentrée 
des  chevaliers  dans  le  jeu. 
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CINQUIEME      RENVOI 

DU    PREMIER    GAMBIT. 

Au  fcptieme  coup  du  Noir, 

J,  coup,  T    E  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
Blanc,  JLi     Noir,  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatriè- 
me café  du  chevalier  du  roi  blanc. 
$.  B.  La  dame  à  la  troiiieme  café  de  fon  chevalier, 
N.   Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  de  la  tout 
de  fon  roi.  (a) 

9.  L.  Le  pion  delà  tour  du  roi  prend  le  pion» 
N.   Le  pion  de  la  tour  prend  le  pion. 

10.  B.   La  tour  du  roi  reprend  le  fou. 
N.   La  tour  reprend  la  tour. 

11.  B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  en  donnant  échee 
au  roi  &  à  la  tour  ,  gagne  une  pièce  &.  par  confis- 
quent la  partie. 

(a)  Si  au  lLu  de  Jouer  ce  fou  il  foutenoir  avec  fa  dame  !* 
pion  du  fou  de  fon  roi ,  vous  prendriez  alors  le  pion  du  çhe,» 
palier  de  la  dame  ,   &  enfuite  la  tour. 


SIXIEME    RENVOI 

DU       PREMIER     G    A    M    B    1    T» 

Sur  le  feptieme  coup  du   Noir, 

7.  coup.  T    E  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
Blanc,  l-i     Noir.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troisiè- 
me café  de  fon  roi. 
S.  B.  Le  fou  du  roi  prend  le  fou. 
N.  Le  pion  reprend  le  fou. 
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f).  fi.  La  dame  à  la  troifieme  café  de  fan  chevalier» 
N.  La  dame  à  la  café  de  fon  fou  ,  pour  garder  les 
deux  pions  attaqués. 

10.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  prend  le  pion. 
N.  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  pion. 

1 1.  B.  La  tour  du  roi  prend  la  tour. 
N.  Le  fou  prend  !a  tour. 

12.  B.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  pion. 
N.  Le  roi  à  fa  féconde  café. 

13.  B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fort 
fou, 

14.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de 
fa  dame. 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 

15.  B.  Le  roi  roque. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 

16.  B.  La  tour  à  la  café  de  la  tour  de  (on  roi. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  forj 
fou. 

17.  B.  La  tour  prend  le  fou. 
N.  La  dame  reprend  la  tour. 

18.  B.  Li  dame  prend  le  pion  du  roi  ,  &  donne 
échec. 

N.  Le  roi  fe  retire  où  il  veut ,  étant  mat  fur  l'une 
ou  fur  l'autre  café  où  il  peut  aller. 


SEPTIEME  ET  DERNIER  RENVOI 

DU    PREMIER    GAMBIT, 

Sur  le  huitième  coup» 

8.  coup.  T"    A  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 
Blanc,  JL/    Noir.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifie  me 
café  de  fon  roi. 
g.  Le  fou  du  roi  prend  le  fou. 
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N,  Le  pion  reprend  le  fou. 

10.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

N.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion,  (a) 

1 1.  B.  Le  pion  de  la  dame  reprend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  (z 
dame.  (£) 

12.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 
N.  De  même. 

13.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend  le  pion,  (c) 
N.  Le  pion  prend  le  chevalier. 

14.  B.  La  dame  reprend  le  pion. 

N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

15.  B.  Le  chevaLer  de  la  dame  à  la  féconde  café  dî 
fa  dame. 

N.  Le  roi  roque. 

16.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas  ,. 
pour  empêcher  le  chevalier  noir  d'arancer. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

17.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  quatiieme  cafa 
de  fon  roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  fa  troilicme  café. 
18   B.  Le  fou  à  la  rroifiemc  café  de  fon  roi. 
N.   Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa 
lour. 

(.:  Si  au  !ieu  de  prendre  il  eût  pouffé  ce  même  pion  ,  ii 
auroit  fallu  fouet  votre  dame  a  fa  troifieme  ca;"e  ,  pour  lui 
donner  Lcl.ec  le  coup  fuivani  ,  ce  Ljui  vous  gigncroii  La  par- 
tie. 

(b)  Si  au  lieu  de  "<'uer  ce  chevalier  il  tû;  joué  toute  autre 
chofe  ,  vous  dcv;z  io.ier  ceî.i  de  votre  dame  pour  lui  don- 
ner échec  deux  c^ups  après.  Voyez  le  douzième  coup  du  qua- 
tri  .  .  cette  Partie. 

(t)  î)  ras  l'attaque  du  Gambit  ,  il  faut  oh'erver  que  fi 
totre  adveriaire  ,  avant  qu'il  n'ait  roqué  ,  poulie  le  pion  du 
chevalii  t  de  fon  r<>i  fur  vt  tre  chevalier  royal  pt  ité  fur  la  troi- 
fieme  c  fe  iu  fou  de  votre  roi  ,  il  faut  le  laitier  prendre  pour 
ne  poiot  vous  laifler  détourner  de  votre  attaque  ,  à  moins  que 
vous  ne  puiffiez  l'avancer  a  la  quatrième  café  de  fon  toi  ou  de 
fon  chevalier ,  parce  qu'alors  vous  faites  la  guerre  au  pioj)  du 
fou  de  fon  rui. 
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tç.  B.  Le  fou  à  la  quatrième  cale  du  fou  de  la  dame-' 

noire. 
N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 
20.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  fou  du  roi  à  fa  café. 
2.1.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  fou  prend  le  fou. 

22.  B.  Le  pion  reprend  le  fou. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 
dame. 

23.  B.  Le  chevalier  donne  échec. 
N.  Le  roi  fe  retire. 

24.  B    La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  chevalier» 
N   Le' chevalier  de  la  dame  prend  le  pion. 

25.  B.  Le  chevalier  prend  le  pion  du  chevalier  de  'a 
dame. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le  chevalier. 

26.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  roi  à  la  café  de  la  tour  de  la  dame. 
£7.  B.  La  tour  prend  le  chevalier. 

N.  La  dame  à  la  café  de  fon  tou. 

28.  B.  i  a  tour  du  roi  à  la  féconde  care. 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  leconde  café  de  fa  dame. 

29.  B.  La  rour  du  roi  à  la  féconde  café  du  chevalier 
de  la  dame. 

N.  La  tour  du  roi  à  fa  féconde  café. 

30.  B.  La  dame  prend  le  pion  du  fou  de  la  dam* 
noire. 

N.  La  dame  prend  la  dame. 

fi,  B.  La  tour  de  la  dame  donne  échec  &  mat. 


^ 
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SECOND   G  A  MBIT, 

Dans  lequel  il  y  aura  quatre  renvois. 

Deux  au  quatrième  coup  ,  le  troifieme  au  neuvième 
coup  ,  &  le  quatrième  au  onzième  coup. 

1.  coup,  ~T    E  pion  du  roi  deux  pas. 
Blanc.  J->     Noir.  De  même. 

2.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 

3.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fa 
dame. 

N.  La  dame  donne  échec. 

4.  B.  Le  roi  à  la  café  de  fon  fou. 

K.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas.  (a) 

5.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fo;i 
fou. 

N.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  la  tour  de  fon 
roi.  (b) 

6.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

(a)  Le  noir  ayant  deux  autres  façons  de  jouer  .  ie  fais  âcuz 
renvois  fur  ce  même  cour  :  le  premier,  en  lui  faifant  jouer  le 
fou  de  l'on  roi  à  la  quatrième  café  du  ion  de  t'a  dame;  &  le  fé- 
cond ,  de  lui  faire  pou/Ter  un  pas  le  pion  de  fa  dame. 

(b)  Il  y  a  trois  endroits  où  il  peut  jouer  la  dame  ,  mais  il 
n'y  a  que  celui-là  de  bon  ;  car  s'il  la  retiroit  à  la  troifieme  café 
de  la  tour ,  vous  attaqueriez  le  pion  du  fou  de  fon  roi  avec  vo- 
tre chevalier  royal  ,  en  le  jouant  à  la  quatrième  café  du  roi 
noir  ,  &  vous  gagneriez  une  tour  :  &  s'il  plaçoit  fa  dame  à  la 
quatrième  café  du  chevalier  de  votre  roi  ,  vous  lui  donneriez 
échec  de  votre  fou  en  prenant  l'on  pion.  S'il  prend  votre  fou  , 
vous  donnez  échec  au  roi  &  à  la  dame  avec  voue  chevalier  »  & 
la  Partie  eft décidée* 
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7.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pa*.  (,-) 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  cale  du  cheva- 
lier du  roi  blanc. 

S.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  du  fou  de 
fon  roi.  {<!) 

9.  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 
dame. 

10.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

1 1.  B.  La  dame  prend  le  fou. 
N.  La  dame  prend  la  dame,  (e) 

12.  B.  Le  roi  reprend  la  dame.  (/*) 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  donne  échec. 

15.  3.  Le  roi  prend  le  pion  du  roi  noir. 

N.  Le  fou  du  roi  donne  échec  à  la  troiûeme  cafa  ds 

fa  tour. 
14.  B.  Le  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  du  roi  noir. 

(c)  Il  eft  de  conféquence  dans  les  Gambits  de  jouer  ce 
pion  ,  pour  pouvoir  enfuite  placer  votre  dame  à  la  troifieme 
café  de  l'on  chevalier ,  fur-tout  lorfqu'il  fort  le  fou  de  fa  dame 
fans  attaquer  une  de  vos  pièces  :  vous  tenez  en  tel  cas  votre 
2dvenaue  extrêmement  embarraiTc.  Voyez  le  cinquième  &  le 
tfxieme  renvoi  du  premier  Gambie. 

(d)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  chevalier  il  eût  pris  celui  de  votre 
roi ,  vous  verrez  par  un  troisième  renvoi  la  manière  de  pour- 
fuivre  la  partie  en  tel  cas. 

(e)  Si  au  lieu  de  prendre  votre  dame  il  donneit  échec  de  foa 
chevalier  ,  un  quatrième  renvoi  vous  fera  voir  comment  il  per- 
doit  la  partie. 

(/)  J'avois  donné  pour  règle  générale  d'unir  le  pion 
du  fou  de  votre  roi  ,  mais  comme  ii  n'y  a  point  de  reg!e3 
fans  exceptions  ,  vous  en  trouverez  ur.e  ici  qui  eft  fondée 
fur  deux  raifons  :  la  première  eit  qu'en  reprenant  du  roi  , 
«HB  gagnez  un  pion  fans  que  votre  adversaire  pu;  ffe  l'é- 
viter :  6c  e;i  fécond  lieu  ,  il  faut  le  re.Tbuver.ir  que  le  roi 
n'a  pa3  beaucoup  à  craindre  lorfqu'il  n'y  a  plus  de  dames  fur 
le  jeu  :  il  eft  donc  néceGaire  en  tel  C2S  de  mettre  le  roi  en 
cr.npa^ûc  ,  parce  qu'il  peut  vous  rendre  autant  de  fervice 
qi-'une  autre  pièce  ,  comme  on  pourra  voir  pa;  .a  w;;.  cz  ect- 
e  parcie. 
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N.  Le  fou  du  roi  prend  le  fou  de  la  dame  blanclieS- 
i  5.  B.  La  tour  du  roi  repend  le  fou- 
is1. Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas. 

16.  B.  Le  chevalier  à  la  féconde  café  de  fa  dame. 
N.  Le  roi  à  fa  féconde  café. 

17.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café  du  fou  de  fon  roi.- 
N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

18.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  cale  de  fon  roi. 
N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 

ly.  B.  Le  fou  à  la  troifieme  café  du  chevalier  de  fa 

darne. 
N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 

20.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 

21 .  B.  Le  pion  de  la  dame  reprend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  du   ici  à  la  quatrième  caf?  de   fi 
dame. 

22.  B.    Le  chevalier   à   la   quatrième  café  de  fon 

N.  Le  chevalier  de  la  dîme  à  fa  troifieme  café. 

23.  B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  du  fou  du  roi 
noir. 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fa  dame,  (h) 

24.  B.  Le  pion  du  roi  un  paç. 

Int.  La  tour  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fa 
came,  (i) 

25.  B.  Le  pion  prend  le  pion  en  donnant  échec  à  la 
tour. 

(g)  Vous  auriez  mal  joué  fi  vous  enfliez  pris  fon  chevalier 
rircc  votre  fou  ,  parce  qu'eu  rtprer.  Hit  de;  fon  pion  ,  ce  pion  em- 
pêchoit  la  marche  &.  le  progrès  de  votre  chevalier  :  il  étoir 
donc  nécellaire  d'avancer  premièrement  votre  chevalier,  pour 
n'avoir  point  de  pièces  inutiles. 

(h)  S'il  eût  pris  votre  chevalier  ,  vous  le  repreniez  du 
pion  ,  &  eniuite  vous  attaquiez  le  pion  du  fou  de  fon  roi 
en  jouant  la  tour  de  votre  dame  à  la  féconde  café  de  fon 
roi. 

(i)  S'il  eût  pris  le  pion  au  lieu  de  jouer  la  tour,  vous  au- 
riez gagné  la  partie  en  peu  de  coups  ,  psrce  ^u'il  perdoit  ic 
pion  du  fou  de  fa  daaie. 
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N.  Le  roi  prend  le  pion. 
2.6.  B.  Le  roi  à  la  quatrième  café  du  chevalier  du 

roi  noir. 
N.  Le  roi  à  la  féconde  care  de  fon  chevalier  ,  pou» 

évirer  l'échec  à  la  découverte. 

27.  3.  Le  chevalier  prend  le  pion  de  la  tout  dvi  roi  s 
&  donne  échec. 

N.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  (a   tour. 

28.  S.  La  tour   du  roi  donné  échec. 
N.  Le   roi  à  la  café  de   (an   cheva    tf+ 

29.  B.  La  tour  du  roi  à  la  iecor.de  café  d  1  chevalier 
de  la  dame  noire. 

N.  La  tour  de  la  darne  à  la  café  de  fa  dame.   (/:) 

30.  B.  La  tour  prend  le  chevalier  de  la  dame  noire  y 
&  g<:gne  tout  de   fuite  la  partie. 

fk  Si  2U  lieu  de  jouer  la  tour  il  ioue  fort  roi  »  vous' 
donnez  échec  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame 
prenez  ensuite  la  tour  de  Ton  roi  ,  ce  qui  vous  fuffiroit  pour 
gagner.  Il  ett  bon  d'obferver  ici  que  le  gain,  de  certe  %r- 
tre  par  le  blanc  eft  forcé  uniquement  ,  parce  que  le  roi  croit 
pofté  de  maniete  à  pouvoir  toujours  agir  &.  lcïvir  auual 
que  la  meilleure   pièce  du  jeu. 
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DU       SECOND      GaMBIT. 

Sur  h  quatrième  coup  du  Noir. 

4.  coup.    "T     E  roi  à  la   café  de  fon  fou. 
Bhnc.   X^t  Noir.  Le  fou  du  roi  à  la   quatrième 

café  du  fou  de  fa  dame. 
«T.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  du  chevalier 

de   fa  dame. 
6.   B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de 
ion  fou. 
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N.  La  curne  à  la  quatrième  café  du  chevalier  cîa 

roi  blanc. 
7.  B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  du  fou  du  roi 

noir  &  donne  échec. 
N.   Le  roi  à  la  café    de   (on  fou  ,  parce   que  s'il 

reprend  il  perd  fa  dame. 
3.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pa.e. 
N.    La  dame  à  la   troifieme  café  du    chevalier  du' 

roi    bl.mc. 

9.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  cale  dff 
fon  fou. 

N.   Le  roi  prend  le  fou.  (.:) 

10.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de 
fon  toj. 

N.  La  dame  à  la  troifieme  café  du  chevalier  de  fon 
roi  ,  n'ayant  d'autre  place. 

11.  B.  Le  chevalier  du  roi  donne  échec  au  roi  ÔC 
à  la   dame,  &  gagne  la  partie. 

(V  Si  le  rni  noir  ne  prend  pas  le  fou  ,  cela  revient/ 
toujours  au  mtme  ,  la  dame  ne  pouvant  plus  fe  fauver 
dans  aucun  endroit. 
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DU    SECOND    G   *  MBIT, 

Commençant  au  quatrième  coup  du  Noir, 

4.  coup.   T     E  roi  à  la  café  de  fon  fou. 
Bl^nc.    \—é  Noir.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

5.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  (on 
fou. 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  che- 
valier du  roi  blanc. 

6.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 


DES    ECHECS.  icf 

7.  B,  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café 
de  (on  fou. 

N.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  la  tour  de  fort 
roi.  (a) 

8.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas.   (t) 

9.  B.   Le  rci  à  la  féconde  café  de  fon  fou, 

N.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  chevalier  du  roi 
blanc,    (c) 

10.  B.  Le  pionreprend  le  fou. 

N.  La  dame  à  la  troifieme  café  du  chevalier  de  foa- 
rci. 

11.  B.  Le  pion  de  la  tour  prend  le  pion. 
N.  La  dame   reprend  le  pion. 

11  B.  le  chevalier  à  la  féconde  café  de  (on  ror. 
N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  caie  de  fa 

dame. 
13.  B.  Le  chevalier  prend  le  pion  noir. 
N.  La  dame  à  fa  café. 

1-4.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  fa  troifieme  café, 
15,.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  dame» 
N.  La  dame  à  fa  féconde  café. 
1 6.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troiiieme  café  de  fon  rcir 
N.  Le  roi  roque. 

(  a  )  S'il  prend  le  chevalier  -Je  vone  roi  au  lieu  de  retirer 
fa  dame,  vous  reprenez  de  la  dame  ;  &  enfuite  pouffant  lî 
pion  du  chevalier  de  votre  roi  un  pas  ,  ia  fituation  de  votr- 
jej   deviendra  très-bonne. 

{  b  Si  au  lieu  de  jouer  le  pion  de  fa  tour  ,  il  eûr  joué 
celui  du  fou  de  ton  roi  ,  vous  deviez  alors  prendre  ion  ca- 
valier avec  le  fou  de  voire  roi  ,  &.  enfuite  jouant  le  che- 
valier de  votre  dame  à  la  quatrième  café  de  la  Tienne ,  vous 
auriez  encore  eu  une  iîtuation  très-avantageufe  pour  le  gain 
de  la  partie. 

(c ,  S'il  eût  retiré  fa  dame,  ou  joué  toute  autre  pièce, 
vous  deviez  toujours  prendre  le  pion  du  chevalier  de  fon 
roi  avec  le  pion  de  votre  tour  ,  étant  néceflair?  d'obferver 
que  dans  l'attaque  des  Gain  bits  ,  lorfqcfon  peut  féparer  les 
pions  du  côté  du  rci  de  l'adverfaire  ,  on  a  toujours  l'avaa- 
uge  fur  lui. 
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ïj  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pasV 

N.  Le  roi  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 

18.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  ddme  un  pas. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  café  de  fon  fou. 

l'^rB.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 

N.  Le  pion  du   fou   de  la  dame  un  pas. 

2.9.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 

ai.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas ,  pour' 

l'empêcher  de  pouvoir  loutenir  le  pion  du  fou 

de  fa  dame. 
N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 

22.  B.  La  dame  à  la  troifieme  café  de  fon  chevalier^ 
N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fon- 

fou. 

23.  B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion. 

N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 

24.  B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

N.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  chevalier, 

25.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  du  fou  de- 
là dame  noire. 

N.  Le  chevalier   du  roi   à  la   féconde  café  de    fa 
dame. 

26.  B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  de  fa  dame. 
M.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  cale  de  ion 

roi. 

27.  B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 
N.  Le  fou  reprend  le  chevalier. 

28.  B.  Le  pien  du  fou  du  roi  un  pas. 

N.  Le  fou  à  la  féconde  café  du  chevalier  de  fon  roi. 

29.  B.  Le   fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  de 
fa  dame. 

N.  Le  fou  prend  le  fou. 

30.  B.  Le  pion  reprend  le  fou. 

N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

31.  B.  Le  roi  à  la  troifieme   café  de  fon  fou. 

Jï.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  du  chevalier  d^s- 
fon  roi. 
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Ji.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  ion  fou. 
N.  La  tour  de  la  dame  à  la  troifieme  café  du  cheva- 
lier de  (on  roi. 

33.  B.  Le  fou  à  la  fecon Je  café  du  chevalier  de  la 
dame  noire. 

N.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  Ton  cheval::-. 

34.  B.  La  tour  prend  le  chevalier. 
N.  La  tour  reprend  la  tour. 

35.  B.    Le  fou  prend  la  tour. 
N.  Le  roi  reprend  le  fou. 

36.  B.  La  tour  donne  échec 

N.  Le  roi  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 

37.  B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  ion  fou. 
N.  La  dame  à  fa  féconde  café. 

38.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas,  pour  empê- 
cher l'échec  de  la   dame. 

N.  La  tour  à  la  café  du  chevalier  de  fon  roi. 

39.  B.  La  dame  à  la  t:oiiieme  café   du  fou   de   la 
came  noire. 

N.  La  dame  prend  la  dame,  (ci) 

40.  B.  Le  pion  reprend  fa  dame. 

N.  Le  roi  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa  dame. 

41.  B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

42.  B.  La  tour  à  la  café  de  la  tour  de  fon  roi. 
N.  De  même. 

43.  B.  La  tour  à  la  café  du  chevalier  de   fon  roi» 
N.  La  tour  à  fa  féconde   café. 

44.  B.  La  tour  à  la  ca'e  du  chevalier  du  roi  noir, 
N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas.  (e) 
4^.  B.  La  tour  à  la  café  de  la  tour  de  la  dame  noire. 
N.  Le  roi  à  la  troifieme  café  du  chevalier  de  fa  dame» 

(  d)  Si  la  dame  fe  retire  ,  au  lieu  de  prendre  la  vôtre  en 
pouffant  le  pion  de  votre  roi,  vous  le  matez,  ou  vous- 
gagnez  la  dame. 

CO  î[™  Iieu  de  J°uer  ce  pion  il  pouiToic  le  pion  de  la 
tour  de  ion  roi  pour  aller  i  dame,  vois  verrez,  par  le  caU 
aui  ojTil  fera  toujours  110  coup  uog  court. 
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46    B.  La  tour  donne  échec. 

N.  Le  roi  à  la  féconde  cale  du  fou  de  fa  dame» 

47.   B.   La  tour  donne  échec. 

N.  Le  roi   à  la  café  de  fa  dame, 

4%.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

N.  Le   pion  prend  le  pion. 

49.  B.    Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

N.  Le  roi  à  la  café  du  fou  de  la  dame  ,  pour  éviter 

le  mat  de  la  tour. 
<fO.  B.  Le  pion  de  la  dame  donne  échec. 
N.  Le  roi  à    la  café  de  fa  dame. 
51.  B.  La  tour  don.:e  échec,  &.  enfuite  pouffe  à 

dame  ,  &.  gagne. 
N.  *S 

On  obfervera  fur  ce  fécond  renvoi ,  qui  eft  fort  long  ,  Se 
en  vnême-teir-ps  très-difricile  au  blanc  de  parvenir  à  fon  but  , 
eue  fais  le  fecours  du  roi  ,  il  n'aurait  jamais  pu  réuflir, 
purce  que  s'il  eût  roqué  du  côté  de  la  da;;ie  ,  îc  roi  le  tl  1- 
vant  H  éloigné  ,  au  lieu  de  lui  rendre  fervice  ,  Pauroii  plutôt 
emba  trafic. 

11  faut  auflî  fe  refibuvenir  que  les  fécondes  cafés  du  fou 
font  ordinairement  les  meilleures  quand  le  roi  ne  roque  point. 
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Sur  le  huitième  coup  du  fécond  G ambit. 

&  coup.    T     E  roi  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 
Blanc    JL/  Noir.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troisiè- 
me café   de  fon  fou. 

9.  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 
N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

10.  B   La  dame  reprend  le  fou. 
N.  La  dame  prend  la  dame,  (a) 

(a^  S'il  n'eût  pas  pris  la  lame  ,  il  auroit  fallu  poufier 
Immédiatement  le  pion  de  la  tour  de  votre  roi  deux  pas 
pour  ûpursr  its  pions. 
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?t.  B.  Le  Fion  reprend  !a  dame. 
N.   Le  fou  du  roi  à  la  féconde  care  de  fon  che* 
valier. 

12.  B.  Le  pion   de  la  tour  du  roi  deux   pas. 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un   pas. 

13.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  fon  chevalier. 
N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  féconde    café  de    fa 

tour. 

14.  B.  Le  fou  de  la  dams  prend  le  pion  du  Gam- 
bit. 

N.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  de  la  dame  >  & 
donne  échec. 

15.  B.  Le  pion  prend  le  fou. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend  le  fou. 
N    le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

16.  B.  La  tour  du  roi  à  la  féconde  café  du  chevalier 
du  roi  noir. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 

fen  fou. 
37-  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café 

de  fon  fou. 
N.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le  pion. 
ï8.  B.  Le  fou  prend  le  pion  &  donne  échec. 
N.  Le  roi  à  la  café  de  fon  fou. 

19.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  du  chevalier 
de  fon  roi 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
fon  fou. 

20,  B.  Le  fou  à  la  troifieme  café  du  chevalier  de 
fa  dame» 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fa  dame,  (c) 
11.  B.  La  tour  du  roi  donne  échec  à  la  féconde  café 

du   fou  du  roi  noir. 
N.  Le  roi  à  fa  café. 

(b)  S'il  eût  joué  toute  autre  pièce,  vous  deviez  pren- 
dre le  chevalier  de  fon  roi  avec  la  tour  du  vôtre  ,  &  en- 
suite lui  donner  cchex  de  la  toux  de>  votre  dame  pour  pren- 
dre la  tour,- 
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iz,  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  féconde  café  du  che- 
valier du  roi  noir. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  café  de  Ton  fou. 

23.  B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  la  dam* 
noire,  &  gJgne  alTez  vifiblement  la  partie. 

M. 
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Sur  le  onrjeme  coup  du  fécond  Gambii. 

M.  coup.   T     A  dame  prend  le  fou. 

BLihc.  JL/  Noir.  Le  chevalier  du  roi  donne 
échec  à  la  quatrième  café  du  chevalier  du  roi 
bip  ne. 

il.  B.  Le  roi  à  la  café  de  fon  chevalier. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend  le  pion.  (..) 

13.  B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troiheme  café  de  fotî 
fou. 

14.  B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  de  la  tour 
de  la  chme. 

N.  La  dame  prend  la  dùrne. 
is.  B-  Le  pion  reprend  la  dame. 
K   Le   chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  de  fa 
tour. 

16.  B.  La  tour  du  roi  prend  le  pion. 
N.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  fou, 

17.  B.  La  tour  reprend  le  chevalier. 
N.  Le  pion  du   fou  du  roi  un  pas. 

18.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 
N.   Le  roi  roque. 

19   B.  Le  fou  à  la  troifieme  café  du  roi  noir. 
N.  Le  fou  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

(a)  SA  au  lieu  de  prendre  le  pion  il  eût  joué  autre  chc/c  , 
vous  .ieviez  pren  ire  le  pion  du  chevalier  de  foa  toi  avec 
«cLui  de   votre  tourv 
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s.0.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  la  tour  as 

fon  roi. 
N.  Le  roi  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 
si.  B.  Le  fou  prend  le  chevalier. 
N.  La  tour  reprend  le  fou. 

22.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
la  tour  du  roi  noir. 

N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 

23.  B.  La  tour  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou. 
du  roi  noir. 

N.  Le  fou   à  la  café  de  fa  dame. 

24.  B.  La   tour  du  roi  à  la  quatrième  café  de  la 
tour  du  roi  noir. 

N.   Le  roi  à  la  féconde  café  du  chevalier  de  fa  dame. 
25  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas. 
N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
26.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas.  (b) 

(b)  Dans  la  fuuation  préfente  votre  adverfairé  ne  pou- 
vant attaquer  aucune  de  vus  pièces  ,  il  s'agit  d'amener  votre 
chevalier  à  la  troifieme  café  du  chevalier  du  roi  noir  pour 
prendre  le  pion  de   la  tour  ,  ce  qui  vous  donnera  la  rar'tie. 

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

TROISIEME  GAMBIT, 

Ou  il  y  aura  trois  Renvois , 

Un  fur  le  fécond  coup  du  noir ,  le  fécond  au  troi- 
fieme du  noir,  &  le  dernier  au  onzième  ccuv 
du  noir  ,  par  Ufquels  on  fra  instruit  de  la  ma- 
nière qu'il  faut  jouer  lerfquon  refufe  de  prendra 
le  pion  du  Gambit. 

3.  coup.    1        E  pion  du  roi  deux  pas, 
Blanc.    JLrf  Noir.   De  même. 
2.  B.  Le  pion  .du  fou  du  roi  deux  pas, 
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N.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas.  (a) 

3.  B.  Le  pion  du  roi  prend  Je  pion. 
N.  La  dame  prend  le  pion.  (  b  ) 

4,  B.  Le  pion  du  fou   prend  le  pion. 

N.  La  dame  reprend  le  pion  &  donne  échec. 

c.  B.  Le  fou  couvre  l'échec,  (c) 

N.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  dame. 

6.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  cale  de  (cfl 
fou. 

N.  La  dame  à  fa  féconde  café  de  fon  roi. 

7.  B,  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fon  roi, 

8.  B.  Le  roi  roque. 

N.   Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de 

fa   dame. 
0.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  fou  de  la   dame  un  pas. 

10.  B.   Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café 
de  fon  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fou 
fou. 

1 1.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  damet 
N.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour,  (r/) 

(a)  Si  au  l'eu  de  deux  il  ne  poufloft  ce  pion  qu'un  feuï 
j\as  ,  cela  ferait  toute  Dne  autre  pariie.  Ce  doit  ttrele  lujet 
Jdu   premier   renvoi  fur  ce  (lamMt. 

(b)  S'il  prend  le  pion  eu  fuu  de  votre  roi  au  lieu  de 
pre/idie  votre  roi  avec  fa  <Lme  ,  et î_  fuit  encore  le  fujet  d'un, 
autre  renvoi. 

(c)  La  partie  dans  cette  fituatiôa  ne  peur  que  paroître 
cniiciemert  égale  de  pan  &  d'amie  ;  cependant  il  faut  ob- 
server que  vols  uv'Z  de  ('avantage ,  quoiqu'il  loit  très-peu 
considérable  ;  la  ratfon  eft ,  qu'à  voue  aiie  gauche  vous 
confervez  quatre  pions  avec  ceiui  de  votre  dame,  pendant 
que  vû'.re  adverfaire  a  les  liens  divilés  trois  par  trois  ,  & 
tous  Déparés  du  centre;  c'ett  pourquoi  vous  êtes  par  ce 
moyen  mieux  e.i  érat  d'eir.pCcher  les  pièces  de  votte  adver- 
saire de  fe  pofter  dans  le  milieu  de  l'Echiquier. 

(d)  Comme  il  étoit  aflez  égal  pour  lui  de  roquer  du  côté 
tle  fa  dame  eu  de  fon  roi  ,  j'ai  déjà  donné  une  re^le  générais 
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2i.  B.   Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du 

^  chevalier  du  roi  noir,  (e) 
fi»  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

13.  B.  Letbu  de  la  dame  à  U  quatrième  de  la  tour 
de  ion  roi. 

ft.  La  dame  à  fa  café. 

14.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  cafe 
de  ion  rci.  (/) 

N.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

15.  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  (on  roi. 
N.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  fou.  (g) 

16.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le  chevalier»' 
B.  Le  chevalier  reprend  le  chevalier. 

17.  B.  Le  fou  prend  le  chevalier. 
N.  Le  fou  reprend  le  fou. 

18.  B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  fon  roi. 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

*9«  B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  roi  noir. 
N.  Le  fou  prend  le  chevalier,  {h) 
20.  B.  Le  pion  reprend  le  fou. 

four  Patraque  avec  vo*  pions  en  tels  cas  ,  cependant  pour  plus 
ci'inftru&ion  fur  cet  article  ,  j'en  ferai  un  troifieme  renvoi  fur 
le  onzième  coup. 

le)  S*'û  n'eût  pas  roqué  de  ce  côté  ,  ce  fou  feroit  très» 
mal  joué  ,  parce  qu'en  le  çhaflant  avec  le  pion  de  fa  tour 
ïl  vous  feroit  perdre  un  coup  ,  ou  il  vous  contraindroit  de 
changer  votre  fou  pour  fon  chevalier,  ce  qui  ne  vous  avan- 
croit  de  iie:i,  puisqu'il  y  replacerait  fon  autre  chevalier, 
mais  à  prélent  vous  le  jouez  exprès  pour  l'exciter  à'  pouffer 
les  pions  qui  couvrent  fon  roi  ,  afin  que  vous  puifiiez  pluj 
aifément  former  votre  attaque  fur  lui. 

(/  S'il  n'eût  pas  rangé  fa  dame  pour  y  mettre  à  fa  place 
le  fou  de  fon  roi  ,  vous  auriez  fort  embarraffé  fon  jeu  en 
puant  ce  chevalier. 

(g)  Si  ao  lieu  de  jouer  fa  dame  il  eût  pris  votre  che^ 
vahers  il  falloir  reprendre  de  la  dame,  pour  lui  faire  pa- 
j er  le  mat  dont  il  étoit  menace  par  votre  dame  foutenue  du 
fou  de  votre  roi. 

(h)  Si  au  lieu  de  prendre  il  eût  retiré  fon  fou  ,  vous  au- 
riez ga^né  le  pion  du  chevalier  de  fon  roi  en  !e  prenant  de. 
votre  chevalier  j  cela  yous  a;iroit  gagné  la  partie. 
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ÎS .  La  tour  de  la  dame  a  la  café  de  la  dame.  (f). 

21  B.  La  tour  du  roi  à  la  troifieme  cale  du  fou  du 

'  roi  noir.. 
N.  La  dame  à  fa  féconde  café,  (h) 
22.  E.  La  tour  prend  le  pion  du  chevalier  du  roi 

noir  ,  &  donne  échec. 
N.  Le  pion  prend  la  tour. 
n.\  B.  La  darne  reprend  le  pion  &  donne  échec. 
N.  Le  roi  à  la  caie  de  fa  tour.  ^  V) 
24.  B.  Prend  le  pion  de  la  tour  ,  &  donne  un  échec 
perpétuel. 

(i)  S'il  eûtaitaqué  votre  dame  avec  fon  fou  ,  au  lieu  de 
jouer  cette  tour  ,  vous  auriez  dû  prendre  le  fou  avec  la 
tour  de  votre  roi  ;  cela  donnoic  une  ouverture  fur  Ion  roi 
qui  l'auroit  fort  incommodé. 

(h)  S'il  n'eut  pas  la  dame  à  cette  café,  vous  auriez  pris 
fon  fou  avec  votre  tour  ,  &  vous  auriez  indubitablement 
.gagné  la  partie. 

(I)  Si  au  lieu  de  retirer  fon  roi  il  l'eût  couvert  de  Oi 
<fcime  ,  vous  auriez  pris  fon  fou  en  lui  donnant  échec  ,  & 
enfuite  il  vous  ierou  rtlté  deux  pions  6c  un  fou  contre 
Une  tuur  ,  &  de  plus  une  bonne  attaque  ,  ce  qui  étoit  tuf- 
fifant  pour  gagner  ;  mais  dans  l'état  où  le  trouve  à  ptéfent 
la  partie  ,  il  ne  vaut  pas  la  peine  de  la  finir  ,  puifquc  fa 
•  ur  (  fans  aucune  init.ruct.ion  )  deviendroit  trop  en- 
nuyante ;  &  d'ailleurs  étant  toujours  condnite  avec  ia  mê- 
me régularité  que  je  me  fers  en  tou:e  occafion  ,  cela  re- 
viendrez toujours  au  même  :  c'eft  pourquoi  j'y  mets  fia 
pat    un   échec  perpétue!. 


PREMIER    RENVOI 

SURLE     TROISIEME     G  A    M    B    I   T  ; 

Au  fecond  Coup, 

l.  coup.    T    E  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 

Blanc.   Mm* Noir.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 
3.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fon 
fou. 

N.  U 
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■ .  Le  tou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  che- 
va'ier  du  roi  blanc. 
-4.  3.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  eafe  du  feu   de 
fa  dame. 

N.  Le  chevalier  de  la  darne  à  la  troifieme  café  de  foa 

fou.  («2) 
5.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  fou  prend  le  chevalier,  (£  ) 
6^  B.  La  dame  reprend  le  fou. 

N.  Le  chevaher  du  roi  à  la  troifieme    café   de  Corn 
tou.  w   '     * 

7.  B.  Le  pion  de  la  darne  un  pas. 
N.  Le  chevalier  de  ia  dame  à  la  quatrième  ca<e  de  n 
tour. 

S.B   Le   fou   du    roi  donne   échec  à  la  ouatreme 

•  cale  du  chevalier  de  la  dame  noire. 
N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
9.  B   Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  de  la  tour  de 
la  dame. 

(a)  Lorfqu'on  défend  une  partie  ,  en  eft  fouvent  ohlieé 
de  pécher  contre  les  règles  générales  ,  pour  empêcher  ['exé- 
■  des  projets  de  FAdverfairc  ;  mais  ceiux  qui  a -taque 
elt  rarement  dans  le  même  cas.  Le  noir  joue  done  ce  che"! 
v.her  a  ia  troifieme  caie  de  Ion  fou  ,  pour  deux  raifon  - 
1  une  pour  défendre  le  pion  de  fon  roi  ,  &  l'autre  pouî 
faire  la  guerre  au  fou  du  vôtre  ,  qui  lui  eft  fort  ircom" 
mode  lur  cette  ligne.  S'il  jouoit  coure  autre  choie  vol 
prendriez  le  pion  de  fon  roi  avec  le  pion  du  fou  ;  &  Z s 
en  lui  donnant  échec  de  votre  fou  royal,  vous  iagnJriW 
le  pion  du  fou  de  ion  roi  ,  puif^en  reprenant  vouf  fûu 
tous  lut  donneriez  échec  du  chevalier  de  vorre  roi  &£* 
ce  moyen  votre  dame  prendroit  le  fou  de  la  fienue.  Ce  peu" 
te i  au  heu  de  fouet  ce  chevalier  il  eût  pris  le  pion  du 
fou  de  votre  roi  en  jouant  enfuite  le  pion  de  votre  dame 
deuXpas  vous  vous  trouveriez  dans  un  Gambit  compleT 
cefùilr  U1VrC   fd0n  kS  **<«*<»"    *&  années   à 

S'il  n'eût  pas  pris  votre  chevalier  ,    &  qu'il  -fo  :011fS 
toute  autre  chofe    fans  atra  Jfece,       ^ 

deviez   ,ouer   votre tee  à  la  .roi  ££ 

S^k  *"■««* *«*-eteÉU 
IL  PartU,  g 
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N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 

îO.  B.  Le  fou  du  roi  de  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa 

«dame,  (c) 

N.  Le  fou  du  roi  à  la  fecon.de  café  de  fon  roi. 

ï  i .  B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion  de  la  dame. 

12.  B.  Le  pion  du  fou  de  Ja  dame  reprend  le  pion, 
N.  Le  roi  roque. 

13.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fon 
rei. 

M.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du 
fou  de  la  dame  blanche. 

14.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la   féconde  café 
de  fa  dame,  (d) 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le  pion  du  che- 
valier de  la  dame  blanche. 

1 5 .  B.  Le  pion  du  chevalier  deux  pas.  (e) 

(  c  )  A  moins  de  bien  connoitre  la  force  du  jeu  ,  on, 
doit  naturellement  conclure  que  ces  trois  derniers  coups  du 
blanc  étoient  des  coups  perdus  ;  &  véritablement  ils 
paroifTent  non-feulement  tels  ,  mais  en  même-temps  con» 
traires  aux  règles  prefcrites.  Cependant  lorfqu'on  obferve- 
ra  que  pour  donner  la  chafle  au  fou  de  votre  roi  ,  il  a  mis  fon 
jeu  dans  une  fituation  à  ne  pouvoir  plus  roquer  du  côté  de  la 
dame  fans  perdre  la  partie  ,  &  que  roquant  du  côté  de  ion  roi  » 
le  fou  du  vôtre  fe  trouve  fort  bien  placé  ,  on  conviendra  que 
ces  trois  coups  ont  été  très-bien  calculés  ,  d'autant  plus  que 
par  ce  moyen  vous  ne  pouvez  plus  manquer  d'occuper  le  mi» 
lieu  de  l'Echiquier  avec  vos  pions  ;  &  lorfqu'on  foutient  bien 
le  centre  ,  la  bataille  eft  à  moitié  gagnée. 

(d)  En  jouant  ce  chevalier,  vous  laiflez  un  des  pions  en 
proie  à  Ion  chevalier  ,  fans  qu'il  paroifie  y  avoir  aucune 
néceflité  pour  cela  ;  mais  il  faut  obferyer  que  les  pions  du 
chevalier  ne  font  point  de  grande  conféquence  lorsqu'ils 
font  féparés  de  ceux  du  centre  ;  ainfi  vous  trouvez  mieux 
votre  compte  de  laifler  prendre  ce  pion  ,  oue  de  perdre  un 
coup  de  votre  attaque. 

[e)  Ce  pion  fe  joue  pour  déloger  enfuite  le  chevalier  de 
/on  roi  :  vous  pourriez  également  le  faire  partir  en  pouf- 
fant le  pion  de  votre  roi  ;  mais  en  tel  cas  il  le  mtttroit 
à  la  quatrième  café  de  fa  dame  ;  ce  qui  feroit  un  porte  avan- 
xa^eux  pour   lui ,  &    dans   leque;   il  pourvoit     devenir    p| 
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Le  chevalier  de  la   dame  à  la  quatrième  café  du 
fou  de  la  dame  blanche. 
•ï6.  B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 
N.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 
17.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 
N.  Le  chevalier  à  la  féconde  cale  de  fa  dame. 
ï8.  B.  Le  pion  delà  tour  du  ro;  de  us  pas. 
K.  La  dame  donne  échec. 

19.  B.  Le  roi  à  la  café  de  fa  dame. 

N.  La  dame  à  la  trcifieme    ca'e  de    la  tour   de  la 
dame  blanche. 

20.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  foi. 
N.  La  dame  prend  le  pion  de  la  tour. 

21.  B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  la  tour  dtf 
roi  noir,  [f) 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  chevalier. 

22.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

23.  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  Ton  roi. 

IN.  La  tour  de  la  dame  à  la  féconde  café  du  cheva-> 
lier  de  la  dame  blanche. 

24.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  darne  ,  ou  toute  autre  chofe^ 

la  partie  eft  perdue. 
2$.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  prend  le  pion. 
N.  Le  pion  du  fou  du  roi  reprend,  (~) 

grand  obftacle  à  votre  attaque  :  vous  verrez  en  cela  l'uti- 
lité de  vos  pions  de  front ,  puifqu'ils  forceront  ce  chevalier  à 
fe  retirer  dans  (es  retrancherez  ,  &  ]e  mettent  hors  d'étac 
de  vous  nuire.  Voyez  la  remarque  [i)  de  ia  p;em:cre  par- 
tie lur  l'utilité  des  pions  de  front. 

(f)  Vous  jouez  cette  dame  pour  l'obligera  pou/Ter  le 
pion  du  chevalier  de  fon  roi  fur  elle.  Cela  vous  met  enfuitc 
en  état  d'attaquer  votre  Adverfaire  avec  le  pion  ce  votre 
tour  ,  pour  faire  une  ouverture  fur  fon  roi  ,  comme  vous 
.verrez  par  la  fuite. 

{g]  Si  en  cas  il  reprenoit  avec  le  pion  de  fa  tour,  il 
faudroir  jouer  votte  dame  à  la  féconde  café  de  ia  tour  de 
votre  roi  ,  ce  qui  vous  gagneroit  également  la  partie  ;  c'eft 
ce  que  vouï  pourrez  eflayer. 
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.16'.  E.La  tour  du  roi  prend  le  pion  de  la  tour  -d^u 

roi  noir. 
N.  Le  roi  prend  la  tour.  (  //  ) 

27.  B.  La  dame  donne  échec  à  la  quatrième  café  d» 
la  tour  du  roi  noir. 

N.  Le  roi  où  il  peut. 

28.  B.  La  dame  donne  échec  en  prenant  le  pion ,  ÔC 
puis  mat  le  coup  après. 

N. 

(A)  Si  au  lieu  de  prendre  votre  tour  il  Joue  la  Tienne  à 
la  féconde  café  du  fou  de  ion  roi  ,  vous  retirerez  la  vô- 
tre d'un  pas  ;  &  enfuite  la  foutenant  de  votre  dame  ,  le  m?.t 
fe  trouvera  toujours  de  même  ;  la  différence  ne  iera  ^ue 
d'un  coup  ou  deux  tout  au  plus. 


SECOND    RENVOI 

DU      TROISIEME      G    A    M    B    I   T, 

Sur  le  rroijïeme  .Coup, 

3.  coup*  T    E  pion  du  roi  prend  le  pion  de  la  da- 
Blanc.  JLi      me  noire. 

Aoir.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion  du  fou. 

4.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  ion 
fou. 

N.  La  dame  prend  le  pion. 

5.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 

N.  La  dame  donne  échec  à  la  quatrième  café  du  roi 
blanc. 

6.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fcn  fou. 

N.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  roi.  (  a  ) 

(*)  S'il  n'eût  pas  couvert  fon  roi  ,  &  qu'il  eût  lailTé  là 
fa  dame  ,  il  couroit  rifque  de  la  perdre  ,  ou  de  perdre  bien- 
toc  la  partie  ,  parce  qu'en  tel  cas  vous  donniez  échec  du 
for.  de  votre  roi  ,  &  enfuit-'  votre  tour  royale  attaquait  ^ 
daine, 
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7.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  dame; 
N.  La  dame  à  la  troifieme  café  du  fou  de  fa  dame. 

8.  B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  pion. 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme    café  de  fon 
roi. 

9.  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 
N.  La  dame  à  fa  féconde  café. 

10.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

11.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  cafe 
de  fon  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fonr 

fou. 
î  2.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 
N.  Le  roi  roque. 

13.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  cale  de  fa  dame. 

14.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  du  roi 
noir. 

N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

1-5.  B.  Le  pion  reprend  le  fou. '(£) 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  café  de  fon  roi. 

16.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fa  dame. 
N.  La  dame  à  la  féconde  cale  de  fon  roi. 

17.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  cale  de  fa 
dame. 

18.  B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  la  tour  du  roi 
noir,  (c) 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

19.  B.  La  dame  à  U  troifieme  café  de  la  tour  du  rot 
noir. 

(b)Vous  reprenez  du  pion  pour  forcer  Ton  chevalier  p.- 
rétrograder  ,  n'ayant  aucun  endroit  pour  pouvoir  l'avancer; 
au  heu  qu'il  n'auroit  pas  bougé  ,  s'il  eût  été  attaqué  de  vo- 
tre fou. 

(c)  Voyez  la  lettre  (/)  du  premier  Renvoi  de  ce  Gambie  ,-• 
page  %n)r 
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N.  La  dame  donne  échec. 

20.  B.  Le  roi  à  la  troisième  café  de  foi  chevaVtsr, 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le  pion  du  roi 
blanc. 

ai.  B.    Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  Ton  roi. 

N- La  dame  à  la  quatrième  café  de  la  dame  blan- 
che, (d) 

2.2,  B.  Le  chevalier  donne  échec  à  la  troifieme  café 
du  fou  du  roi  noir. 

N.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

23.  B.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 

N.  Perdu,  le  mat  étant  forcé. 

(d)  S'il  jcuaoit  fa  dame  ailleurs  ,  il  perdroit  fon  chevalier  , 
ce  qui  vous  fuffiroit  pour  gagner  la  partie*. 


TROISIEME    RENVOI 

SUR      LE     TROISIEME     G    A    M    B    I   T, 

Au  enrieme  coup. 

71   coup.  T     E  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa 

Blar.c.     !_/      dame. 
Noir.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  dame. 

1 2.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  fon  roi. 

N.  La  dame  fe  retire  à  la  café  du  fou  de  fon  roi.  (  j) 

1 3 .  B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  fa  tour. 
N.  Le  roi  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 

14.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fon 
roi. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas.  (  b  ) 

(à)  Il  retire  cette  dame  pour  éviter  la  perte  d'une  pièce  que 
vous  forceriez  en  pouffant  le  pion  de  votre  dame  fur  le  fou  de 
la  (îenae. 

(b)  S'il  eût  attaqué  vous  dams   avec  ie    chevalier  de   j*. 


D  E  S    E  C  H  E  C  £  *# 

iç.  B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  che- 
valier du  roi  blanc. 
16.  B.Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 
iy.B.Lepion  reprend  le  fou. 
N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  fou.  (c) 

18.  B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  chevalier 
de  la  dame  noire. 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 

19.  B.  Le  chevalier  prend  le  fou. 
N.  La  dame  reprend  le  chevalier. 

20.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  cheva- 
lier. 

N.  te  chevalier  de  la  dame  à  la  quatrième  café  de 

fon  roi. 
il.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 
N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  féconde  café  de  fa  dame. 

22.  B.  La  dame  à  la  quatrième  café  de  la  tour  de  la 
dame  noire. 

N.  La  dame  donne   échec   à  la   troifieme  café  da 
chevalier  de  fon  rou 

23.  B.  Le  roi  à  la  café  de  fa  tour. 

N.  La  dame  à  fa  troifieme  café.  (  û?) 

24.  B.  Le  pion  prend  le  pion. 
N.  Le  chevalier  reprend  le  pion. 

25.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  troifieme  café  du 
chevalier  de  la  dame  noire. 

fienne ,  vous  auriez  dû  retirer  la  vôtre  à  la  troifieme  café 
de  fon  propre  chevalier  ,  &  enfuite  pouffer  en  avant  le  pion 
de  la  tour  ,  pour  taire  déloger  ce  chevalier. 

(c)  Tout  autre  coup  qu'il  puifle  jouer,  le  jeu  eft  telle- 
ment difpofé  qu'il  ne  peut  plus  éviter  la  perte  de  la  partie  $ 
le  jeu  étant  bien  conduit  de  part  &  d'autre. 

(d)  Toute  autre  chofe  qu'il  eût  pu  jouer  ,  vous  deviez 
toujours  prendre  fon  pion  avec  celui  du  chevalier  de  votre 
dame;  &  en  casque  votre  Adverfaire  l'eût  pris  ,  vous  de- 
viez le  reprendre  de  votre  tour  ,  pour  pouvoir  doubler  vos 
t»urs  le  coup  après. 
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N.  La  dame  à  la  café  du  fou  de  ion  roi. 

26.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café  du  chevalier  de  i s  • 
dame. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 
dame. 

27.  B.  La  tour  de  la  dame  prend  le  pion  de  la  tour 
de  la  dame  noire. 

N.  Le  chevalier  prend  la  tour. 

28.  B.  La  dame  reprend  le  chevalier. 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fon  foi*.' 

29.  B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas  ,  &  gagne  la  par- 
tie. 

G   A   M   B   I   T 

DE    CUNNÏNGHAM, 

Dont  V Auteur  ta  cru  certainement  gagné  ;  maïs  ]* 
trouve  le  contraire,  cv  qu  en  jouant  bien  de  part 
&  d'autre  ,  les  trois  pions  de  plus  ,  pour  la  perte 
dlun  fou  ,  doivent  gagner  la  Partie  lorfquils  [ont 
bien  conduits.  U  y  aura  aujjî  deux  renvois  ,  un 
au  feptieme  ,  &  le  dernier  au  onzième  coup» 

ï.  coup.  T    E    pion  du  roi  deux  pas. 
Blanc.    L-j      Noir.  De  même. 
2.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion. 
3.B.  Le   chevalier  du  roi  à  1a  troifieme   café   dé 

fon  fou. 
N.  Le  fou  du  roi  à  la.feconde  café  de  fon  roi. 
4.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fa 

dame. 
N.  Le  fou  du  roi  donne  échec. 
5^  B.  Le  pionduchevalier  du  roi  un  pas, . 
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N.  Le  pion  prend  le  pion. 

6.  B.  Le  roi  roque. 

N.  Le  pion  du  roi  prend  le  pion  de  la  tour  du  rc* 

blanc. 
%  B.  Le  roi  à  la  café  de  fa  dame. 
N.  Le  fou  du  roi  à  fa  troifieme  café,  (a) 
8.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 
N.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas.  (  b  ) 
9-  B.  Le  pion  du  roi  prend  le  fou. 
N.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  pion. 
10.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  du  chevalier' 

de  fa  dame. 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  cale  de  fon 
roi. 

îi .  B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas.  (  c  ) 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas.  (d) 

12.  B.  Le  fou  de  la  dame  à- la  quatrième  café  du  fou  - 

de  fon  roi. 
N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  deux  pas. 

X  a  )  Si  au  Heu  de  jouer  ce  fou  à  fa  troifieme  café  il  l'e£c  joué 
a  la  leconde  de  Ion  roi  ,  vous  auritz  gagné  la  partie  en 
?eu  de    coups  ,   ce  que   vous  verrez   par    un   renvoi   fur    ce 

{b)  S'il  ne  facrifiolt  point  ce  fou  ,  vous  gagneriez  en- 
core indubitablement  la  partie  ;  mais  en  le  perdant  ,  en 
retenant  trois  pions  pour  fa  pièce  ,  il  doit  par  la  force  & 
ces  mêmes  pions  devenir  votre  vainqueur  ,  pourvu  quV 
ne  le  preffe  point  à  le*  pouffer  avant  que  toutes  fes  pièces 
ne  foient  fonies  ,  &  en  état  de  bien  féconder  fes  trois 
pions. 

(  e)  Si   vous   eufliez  pouffé  ce    pion  deux  pas  ,  vous  au- 
riez donne  rentrée  dans  votre  jeu  à   ks  chevaliers  ,   ce  qui 
iui  aurou  fait  gagner  bientôt  la   partie  ;    maïs  pour  que  ce 
coup   foit  plus   fenfible  ,  il   fera  le   fujet  d'un  fécond    ren-  ■ 
voi  lur  ce  Gambit. 

(d)  Ce  coup  eft  de  grande  importance  pour  le  gain  de 
ia  partie  ,  parce  qu'il  vous  empêche  d'attaquer  le  chevalier  de 
fon  roi  avec  le  fou  de  votre  dame  ,  ce  qui  vous  procu- 
rgoît  enfuite  l'occafion  de  féparer  fes  pions  ,  en  fccri- 
;iam  une  tour  pour  un  de  fes  chevaliers  ;  l'avantage.  «* 
tel  cas  ■•leyxendrcit  de  votre  c^c, 
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13.  B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le   pion  près   cfe 
fon  Roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
fon  fou. 

14.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde   café 
de  fa  dame. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  du  che- 
valier du  roi  blanc,  (e) 
,  1 5 .  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  roi.  (/*) 
N.  Le  chevalier  prend  le  fou. 

16.  B.  La  dame  prend  le  chevalier. 

N.  La  dame  à  la  café  de  fon  chevalier,  (g) 

17.  B.  La  dame  prend  la  dame,  (h) 
N.  La  tour  reprend  la  dame. 

18.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  ro  =  , 
N.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fa  dame. 

19.  B.  Le  chevalier  du  roi  donne  échec. 
N.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

ao.  B.  La  tour  de  la  dame  reprendle  chevalier, 
N.  Le  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  dame, 
ai.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  fon  roi. 
N.  Le  pion  du  chevalier  de  ia  dame  deux  pas. 

(e)  Il  joue  ce  chevalier  pour  prendre  le  feu  de  votrî 
dame  ,  qui  l'incommoderoit  beaucoup  s'il  roquoit  du  tôt* 
:  chine.  Il  ett  bon  d'avertir  ici  ,  pour  règle  généra  e  , 
que  quand  on  eft  fort  en  pions  ,  il  Lut  tâc  tr  ci  6'tr  kî 
fous  de  l'Adverfaire  ,  parce  qu'ili  peuvent  mieux  arrêter  le 
cours  des  pions  que    les  tour*. 

(/)  Ne  pouvant  fauver  le  fou  fans  faire  pire  ,  vous  jouez 
votre  dame  pour  le  remplacer  ;  car  fi  vous  tufBtl  joué  1: 
fou  à  la  quatrième  este  de  celui  de  votre  roi  pour  empê- 
cher Péchêc  de  fon  chevalier  ,  il  auroit  pouffé  le  pion  du 
chevalier  de  fon  roi  fui  votre  fou  ,  ce  qui  auioit  caul'e  là 
perte   immédiate    de  la  partie. 

(g)  S'il  jouoit  cette  dame  en  tout  autre  endroit  ,  elle 
fe  ttouveroit  gênée  ;  c'eit  pourquoi  il  offre  à  le  changer  » 
dans  le  delTein  qu'en  cas  de  votre  refus  ,  il  puiflè  le  place? 
à  fa  troifieme  cale  ,  où  elle  i"c  trouveroit  en.uite  non-feu- 
lement en  fûretc  ,   mais    au!fi  très-Hcn  portée. 

(  h  )  Si  vous  ne  preniez  pas  la  daine  ,  «otre  p-rt'e 
encore  moins  boî^e» 
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££.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  roi. 

23.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 

24.  B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  du  fou  de 
fon  fou. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 

25.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  chevalier. 
N.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas.  (/) 

26.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la- féconde  café  de  fon  roî. 
-N.  Le  pion  prend  le  pion. 

27-  B.  Le  pion  de  la  tour  delà  dame  prend  le  pion. 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

28.  B.  La  tour  du  roi  àîa  café  de  la  tour  de  fa  dame, 
N.  La  tour  de  la  dame  à  fa  café.  (£) 

29.  B.  La  tour  d-u  roi  revient  à  la  café  de  fon  roi, 
N.  Le  fou  à  la  féconde  café  de  fa  dame. 

30.  B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

31.  B.  Le  fou  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa  dame, 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas.  (/) 

32.  B.  La  tour  du  roi  à  fa  café. 

N.  La  tour  du  roi  à  fa  quatrième  café,  (m) 


(  i  )  S'il  eût  poufTë  ce  pion  deux  pas  ,  vous  auriez  gagné 
le  pion  de  fa  dame  en  le  prenant  de  vetre  fou  ,  cela  auroit 
rendu  votre  partie  bonne. 

(  k  )  Il  fauc  empêcher  tant  qu'on  peut  de  ne  point  laifler 
doubler  les  tours  de  l'ennemi  ,  fur-tout  lorfqu'il  y  a  une 
ouverture  dans  le  jeu  ,  c'eft  pourquoi  il  propofe  d'abord  3 
changer. 

(  L  t  II  joue  ce  pion  pour  poufier  enfuite  celui  du  chevalier 
de  fon  roi  fur  votre  chevalier  ,  afin  de  l'obliger  à  quitter  fon 
polie  ;  mais  s'il  eût  poufle  le  pion  r'e  fon  chevalier  avant  de 
rouer  celui-ci  ,  votre  chevalier  ail  oit  fe  pofter  à  la  quatrième 
cale  de  la  tour  de  votre  roi  ,  &  auroit  arrêté  l'avancement  de 
tous  fes  pions. 

(m)  Si  au  lieu  de  jouer  te  coup  il  vous  eût  donné  échec 
avec  le  pion  de  fa  tour  ,  il  auroit  péché  contre  l'inltruftion 
que   je  donne  à  la  première  partie.  Voyez  la  remarque  (  m  >. 

K6 
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33.  B.  Le  pion  du  chevalier  delà  dame  un  pas. 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  la  tour  de  CotU 
roi. 

34.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 
K.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

3<j.  B.  Le  chevalier  à  la  féconde  café  de  fa  dame. 
N.  La  tour  du  roi  à  la  quatrième  café  du  chevalies 
de  fon  roi. 

36.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café  du  fou  de  fon  roi. 
K.  Le  pion  du. chevalier  du  roi  un  pas. 

37.  B.  La  tour  prend  le  pion  ,  Ôc  donne  échec. 
N.  Le  roi  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa  dame. 

38.  B.  La  tour  du  roi  à  la  troifieme  café  du  cheva- 
lier du  roi  noir. 

N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas  ,  &  donn*  ■ 
échec. 

39.  B.  Le  roi  à  la  café  de  fon  chevalier. 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas.  , 

40.  B.  La  tour  prend  la  tour. 

N.  Le  pion  de  la  tour  donne  échec. 

41.  B.  Le  roi  prend  le  pion  da  chevalier. 

N.  Le  pion  de  la  tour  demande  dame  ,   &  donne 

cchec.  . 
4a.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 
N.  La  tour  donne  échec  à  la  café  du  fou  de  fon  xo\3 

43.  B.  Le  roi  à  fa  troifieme  café. 

N.  La  dame  donne  échec  à  la  troifieme  café  de  ia 
tour  du  roi  blanc. 

44.  B.  Le  chevalier  couvre  l'échec  ,  n'ayant  point 
d'autre  jeu. 

N.  La  dame  prend  le  chevalier  ,  enfuite  la  tour  ^ 
&  donne  mat  au  fécond  coup. 
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PREMIER    RENVOI 

Sur  le  feptieme  Coup  du  Gambit  de  Cunningham* 

7.  coup,  y     E  roi  à  la  café  de  fa  tour. 

Blanc.  JL/    Afoir,  Le  fou  à  la  féconde  café  de 
fon  roi. 

8.  B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  ,  &  donne  échec, 
N.  Le  roi  prend  le  fou. 

9.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  dii 
roi  noir  donnant  double  échec. 

N.  Le  roi  à  la   troifieme  café;  ailleurs  il  perd  fa 

dame. 
30.  B.   La  dame  donne  échec  à  la  quatrième  café 

du  chevalier  de  fon  roi. 
N.  Le  roi  prend  le  chevalier. 
11.  B.  La  dame  donne  échec  à  la  quatrième  café 

du  fou  du  roi  noir. 
N.  Le  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  dame. 
ï2.  B.  La  dsme  donne  échec  &  mat  à  la  quatrième 

café  de  la  dame  noire. 


SUITE  DU  PREMIER  RENVOI. 

En   cas  que  le  Rci  rtfufe   de  prendre    votre  Fou* 
au  huitième  Coup. 

\C0UP'  T    E  f°u  du  roi  prend  le  pion  ,  &  donne  * 

Blanc,  hu     échec. 
Noir.  Le  roi  à  la  café  de  fon  fou. 
9.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  d«.  - 
roi  noir. 

ÎNL  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  du  fou 
de  fon  roi. 

20.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  du  chevalier 
de  fa  dame» . 
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N.  La  dame  à  la  café  de  fon  roi. 
ii. ^B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  féconde  café  du  fo-z- 

du  roi  noir. 
N.  La  tour  à  la  café  de  fon  chevalier. 
i*.  B.  Le  pion  du  roi  un  pas. 
N.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas. 
il .  B.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 
N.  Le  pion  reprend  le  pion. 
14-  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  che-' 

valier  du  roi  blanc. 
M»  B.  La  dame  à  la  café  de  fon  roi. 
N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  de  la  tour 

de  fon  roi. 

16.  B.  Le  pion  de  la  dame  deux  pas.  {a) 
N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

17.  B.  Le  fou  de  h  dame  donne  échec. 
N.  La  tour  couvre  l'échec. 

18.  B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  du  fou  de  fa^ 
dame. 

N.  Le  fou  prend  le  fou. 

19.  B.  Le  chevalier  reprend  le  fou. 

r*.  La  dame  à  ia  féconde  café  de  fon  roi. 

0.0.  B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 

N.  La  clame  reprend  le  chevalier. 

il.  B.  La  dame  prend  la  dame. 

N.  Le  roi  reprend  la  dame. 

22.  B.  Le  fon  prend  la  tour ,  &  enfuite  doit  gagner 

avec  la  fupérioritc  d'une  tour  6k  une  très-bonne 

fi:uarion. 

'  a  j  Le  blanc  fa.cn  fie  cette  pièce  uniquement  pour  :  breges 
Ja  partie. 
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SECOND  RENVOI 

£>  u    Gambïï   d  h   Cunsingham, 

Commençant  au  onzième  coup  du  BUnc, 

Il   coup*  T"     E  pion  de  la  dame  deux  pas. 
Blanc,   JL/  Noir,  Le  chevalier  du  roi  à   la  qua- 
trième café  du  roi  blanc. 

12.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  foui 
de  Ton  roi. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roj  deux  pas. 

13.  B.   Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café 
de  fa  dame.  (  a  ) 

N.  La  dame  à  la  féconde  C2fe  de  fon  roi. 

14.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  deux  pas, 
N.  Le  pio-n  du  fou  de  la  dame  un  pas.  (£■) 

1 5.  B.  Le  pion  prend  le  pion.- 
N.  Le  pion  reprend  1?  pion. 

16.  B.  La  tour  do  la  dame  à  la  café  de  fon  foJ. 

(a)  Vous  jouez" ce  chevalier  pour  renter  votre  adv-i?* 
faire  de  le  prendre  ;  mais  il  cft  bon  d'avertir  ici  qu'il  joue- 
roit  tres-mal  s'il  prenoit  ,  parce  qu'un  chevalier  fnué  ou 
pofté  de  cette  manière  (  s'entend  foute-nu  de  deux  pions  ) 
pendant  qu'il  ne  vous  refte  aucun  pion  à  pouffer  fur  lui 
pou*  le  faire  décamper ,  vaut  au  moins  autant  qu'une  tour  , 
à  caufe  qu'il  vous  devient  tellement  incommode  ,  que  vous 
ferez  obligé  de  le  prendre;  &  en  tel  cas  votre  adverfaire 
réunifftnt  les  deux  pions  ,  dont  celui  qui  eft  à  la  tête 
(  n'ayant  plus  d'obftacle  du  côté  de  fes  pions  ennemis  ) 
doit  probablement  vous  coûter  une  pièce  ,  fi  vous  voules 
l'empêcher  de  faire  une  darne. 

(  b  )  S'il  prenoit  votre  pion  ,  fon  leu  diminueroit  beau- 
coup de  fa  force  ,  parce  que  fon  chevalier  ne  feroit  plus  fou- 
tenu  que  d'un  feul  pion  ,  qui  fe  trouveroit  enfuite  fans  M- 
fenfe  ,  s'il  foufiroit  que  vous  priiliez  fon  chevalier  royal  j 
il  feroit  donc  obligé  de  le  retirer  pour  conlcrvU'  fonpioa* 
&  cela  ïépareroii  beaucoup  voue  peu. 
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W.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troilîeme  c'ak 

Ion  fou. 
ï?-  B.  Le  chevalier  de  la  dame  prend  le  chevalier 

noir. 
N.  Le  pion  du  fou  du  roi  reprend  le  chevalier. 
*8.-  B.  Le  chevalier  prend  le   pion   noir    près  de 

fon  roi. 
N.  Le  roi  roque  du  côté  de  fa  tour. 
19*  B.  La  dame  à  fa  féconde  café. 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 
20.  B.  La  tour  de"  la  dame  à  la  quatrième  café  du 

fou  de  la  dame  noire. 
N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fa  dame. 
2.1.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  de  la  tour 

de  la  dame. 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 

22.  B.   Le  fou  de  la  dame    à  la  troiiieme  café   de 
fon  roi. 

N.  La  tour  prend  la  tour. 

23.  B.  Le  chevalier  reprend  la  tour. 
N.  La  dame  à  fa  troifieme  café. 

24.  B.  La  dame  à  la  féconde   café   de   la  tour  de 
(i  .1  roi. 

N.  Le  roi  à  la  féconde  cafc  de  fon  chevalier. 

25.  B.  La  dame  prend  la  dame. 
N.  La  tour  reprend  la  dame. 

26.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  roi  à  la  troifieme  café  de  fon  chevalier. 

27.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

28.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  chevalier  à  la  féconde  café  de  fon  roi. 

29.  B.  La  tour  à  la  feeonde  café  du  fou  de  la  dame 
noire. 

N.  La  tour  à  la  féconde  café  de  fa  dame. 

30.  B.  La  tour  prend  la  tour  ;  ne  prenant  points 
cela  revient  au  même. 

H-,  Le  f  au  reprend  la  tour, 
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3-1.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fon  chevalier, 
N.Le  pion  de  la  tour  un  pas. 

32.  B.  Le  fou  de  la  dame  à -la  féconde  café  du  fou 
de  fon  roi. 

N.  Le  roi  à  la  quatrième  café  de  fa  to^ur. 

33.  B.  Le  fou  du  roi  donne  échec. 
N.  Le  fou  couvre   l'échec. 

54.  B.  Le  fou  prend  le  fou. 
N.  Le  roi  reprend  le  fou. 

35.  B.  Le  chevalier  donne  échec  à  la  troifieme  ca- 
fé de  fon  roi, 

N.  Le  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  du  roi  blanc. 

36.  B.  Le  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  tour. 

N.  Le  roi  à  la  troifieme  tafe  du  fou  du  roi  blsnc. 

37.  B,  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  cheva- 
lier de  fon  roi. 

N.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fon 
roi. 

38.  B.  Le  fou  à  la  café  du  chevalier  de  fon  roi* 
N.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

39.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

40.  B.  Le  fou  à  la  féconde  café  du  fou  de  fon  rcù 
N.  Le  chevalier  prend  le  pion  delà  dame,  &  ga- 
gne enfuite  la  partie. 
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G  A  M  B  I  T 

DE     LA     DAME, 
SURNOMMÉ  LE  GAMBIT  D'ALLEPE, 

Où  ii  y  aura  fept  Renvois. 

Le  premier  fur  U  troifieme  coup  du  blanc  ,  le  fé- 
cond fur  le  troifieme  cciip  du  noir  ,  le  troifieme 
au  quatrième  coup  du  blanc  ,  le  quatrième  au  fep- 
ticme  coup  du  blanc  ,  le  cinquième  au  huitième 
coup  du  noir  ,  &  le  fixieme  au  dixième  coup  dît 
blanc* 

l.  coup.    T     E  pion  du  roi  deux  pas. 

Blanc.  JLi      Noir.    De  même. 
i.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  deux  pas. 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 
*.  B.  Le  pion  du  roi  deux  pas.  (j) 
K.  Le  pion  du  roi  deux  pas.  (b) 

(a)  Si  au  Heu  de  deux  vous  ne  pouffiez  ce  pion  qu'un 
pas  ,  votre  adversaire  feroit  en  état  de  tenir  le  fou  d« 
votre  dame  renfermé  pendant  la  moitié  de  la  partie.  Un 
premier  renvoi  en  fera  Je  témoignage.  Je  me  fers  en  mê- 
me temps  de  cette  occafion  pour  dire  qu'un  certain  auteur 
(d'ailleurs  aflez  intelligent  ,  &  qui  fe  plaît  à  jouer  prefque 
toujours  cette  partie  )  enfeigne  à  ne  point  pouffer  ce  pion  deux 
pas  :  cependant  on  fera  convaincu  par  ce  renvoi  que  c'eft 
le  coup  le  mieux  joué.  11  eft  bien  vrai  qu'en  ne  le  poufTant 
qj'un  pas  ,  Ton  peut  quelquefois  attraper  un  mauvais 
Joueur  ,  mais  cela  ne  juftifie  pas   le  ccup. 

(^  Si  au  lieu  de  jouer  ce  pion  il  eût  foutenu  celui  du 
Gambit  ,  il  perdeit  la  partie  :  c'eft  ce  qu'on  verra  par  un 
fécond  renvoi.  Mais  ne  faifant  ici  ni  l'un  ni  l'adiré  ,  vous 
deviez  pouffer  en  tel  ens  le  pion  du  fou  de  votre  roi  deux 
r  m  ,  &  votre  fituation  auroit  été  des  meilleures  ,  puif^ue 
»ous  aurki  eu  trois  pions  de  front. 
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4-  d.   Le  pion  de  la  clame  un  pas.  (7) 
N.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas.  (J) 

5.  B.U  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  czfe 
de  ion  fou. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fon 
fou. 

6.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas. 

N.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fa 

dame. 

7-  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  cuatrieme  café 
de  fa  tour,  (s) 

N.  Le  fou  prend  le  chevalier  près  de  la  tour  du  roi 

blanc.  (/) 
S    B.  La  tour  reprend  le  fou. 
N-  Le  roi  roque.  (t>) 
$>•  fi.  Le  chevalier  a  la   troifieme  café  du  fou  ce  fa 

dame. 

(c)  Si  au  lieu  de  roufTer  en  avant  vous  eutfez  pris  le  pion 
de  Ion  roi  ,  vous  perdiez  l'avantage  de  l'attaque.  Ce  fera  le 
lujet  du  troifieme  Renvoi. 

(d)  S'il  eût  joué  toute  autre  chofe  ,  vous  devriez  pouffer 
le  pion  de  votre  roi  deux  pas  ,  &  par  ce  moyen  vous  auriez 
procuré  une   entière  liberté  à  vos  pièces. 

(e)  Si  au  lieu  de  jouer  ce  cberaiicr  pour  vous  défaire  du 
fou  de  fon  roi  ,  ou  le  faire  retirer  de  cette  ligne  (  comme 
vous  êtes  inftruu  dans  la  Remarque  W  de  la  première  par- 
lie)  vous  euffiez  pris  le  pion  du  Gambit  ,-  vous  perdiez  la 
partie.  C  eft  ce  qui  eft  encore  néceffaire  de  faite  voir  Par 
un  quatrième  Renvoi  fur  cettte  partie. 

if)  Si  au  lieu  de  prendre  votre  chevalier  il  eût  joué  fon 
fou  a  la  quatrième  cale  de  votre  dame  ,  vous  deviez  l'atta- 
quer avec   votre   chevalier  royal  ,  &  le  prendre   ie  coup  fui- 

(g)  Si  au  lieu  de  roquer  il  eût  pouffé  le  pion  du  cheva- 
lier de  fa  dame  deux  pas  ,  pour  foutenir  ie  pion  du  Gambit  , 
vous  ferez  convaincu  par  un  cinquième  Renvoi  qu'il  percîoic 
encore  la  partie  :  &  fi  au  lieu  d'un  de  ces  deux  coups  il  eût 
choih  eelui  de  prendre  le  pion  de  votre  roi  ,  en  repre- 
nant le  fien  ,  il  n'auroit  ofé  prendre  de  rechef  le  vôtre 
avec  fon  chevalier  ,  parce  qu'en  lui  donnant  enfuite  échec 
de  votre  dame  ,  1!  perdroii  îndJîbitableœent  laranie.  Cefti 
ce  qui  elt  ailé  de  voir  fans  ZUcv.ui. 
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N.  Le  pion  prend  le  pion. 

ïo.  B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  du  Gambit.  (,;') 

N.  Le  pion  prend  le  pion  du  fou  du  roi  blanc. 

1 1.  B.  Le  pion  reprend  le  pion,  (i) 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  fou  ds 

fon  roi. 
il.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 

fon  roi. 
N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café    de 

fa  dame. 

13.  B.  La  dame  à  fa  féconde  café. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  fa  troifieme  café. 

14.  B.  Le  fou  de  la  dame  prend  le  chevalier. 
N.  Le  pion  de  la  tour  reprend  le  fou. 

35.  B.  Le  roi  roque  ou  côté  de  fa  dame. 

N.  Le  roi  à  la  café  de  fa  tour. 

ï6.  B.  La  tour  du  roi  à  la  quatrième  café  «lu  che-- 

valier  du  roi  noir. 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi    un  pas. 
17.  B.  La  dame  à  la  troifieme  caîe  de  fon  rci. 
N.  La  dame  à  fa  troifieme  café. 
iS.  B.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  fon  roi* 
N.  Le  fou  prend  le  chevalier. 

19.  B.  Le  pion  reprend  le  fou  pour  fe  réunir  à  fon  : 
camarade. 

N.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  fon  roi. 

20.  B.  Le  roi  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 
N.  La  dame  à  !a  quatrième  café  de  fon  fou. 

21.  B.  La  dame  prend  la  dame. 
N.  Le  pion  reprend  la  dame. 

(h^  Voici  encore  un  coup  particulier  ,  &  qui  demande 
un  fixieme  Renvoi  ;  c'eft  que  ji'vous  eufllez  repris  le  pion 
du  fou  de  Ion  roi  avec  celui  du  vôtre  ,  vous  perdiez  ia 
partie. 

/  En  reprenant  de  ce  pion  ,  vous  donnez  une  ouvertu- 
re à  votre  tour  fur  fon  roi  ,  &  ce  pien  fert  aufii  à  mieux 
couvrir  votre  roi  ,  outre  qu'il  arrête  fon  chevalier  ;  &  mai- 
gré  qi;e  vous  ayez  un  pion  de  moins  ,  vous  avet -plutôt  Ta- 
va*t3gç  d.i.ws  cette  partie 
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M .  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  Ton  roi"/ 
-IV.  Le  roi  à  !a  féconde  café  de  fon  chevalier. 
13.  B.  Le  roi  à  la  féconde  ca(e  du  fou  deVa  dame. 
.!>.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un   pas. 
2 a.  B.    La  tour  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fon 
chevalier. 

N.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  la  tcur  de 
ion  roi. 

25.  B.  La  tour  attaquée  par  le  chevalier  ,  fe  fauve  k 
la  troifieme  café  du  chevalier  de  fa  dame. 

'  N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 

26.  B.  Le  pion  de  la  dame  un  pas  pour  taire  ouver- 
ture à  votre  tcur  &  à  votre  fou. 

N.  Le  pion  prend  le  pion. 

27.  B.   La  tour  du  roi  prend  le  pion. 

N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fa  dame. 

28.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fa  dame. 
N.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  du  fou  de  fon 

roi. 

29.  B.  La  tour  du  roi  donne  échec. 
N.  Le  roi  à  la  çafe  de  fa  tour. 

30.  B.  Le  fou  à  la  quatrième  café  de  la  dame  noire 
pour  empêcher  l'avancement  des  pions  de  l'ad- 
verfaire. 

N.  Le  chevalier  prend  le  fon. 

31.  B.    La  tour  reprend  le  chevalier. 
N.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  fon  fou. 

32.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 
dame. 

N.  La  tour  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  du 
roi  blanc. 

33.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  féconde  café  defon 


roi, 


N.  Le  pion  de  la  dame  un   pas. 
34.  B.  Le  pion  prend  le  pion. 
N.  La  tour  delà  dame  reprend  le  pion. 
;t.  B.  La  tour  du  .roi  à  la  féconde   cale  du    roi 
jnoir.  ** 


gf*  LE    JE  U 

lS\   Le  pion  dj  chevalier  du  roi  un  pas  :  s'ilfGUie- 
noit  le  pion,  il  peidroit  la   partie. 

36.  B.  Une  des  deux  tours  prend  le  pion. 
N.  La  tour  prend  la  tour. 

37.  B.  La  tour  reprend  la  tour. 

N.  La  tour  donne  échec  à  la  féconde  café  du  fou 
du  roi  blanc. 

38.  B.  Le  roi  à  la  troifieme  café  du  fou  de  fa  dame* 
N.  La  tour  prend  le  pion. 

39.  B.  Le  pion  de  la  tour  deux  pas.  (k) 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

40.  B.  Le  pion  de  la  tour  un  pas. 
N.  Le  pion  du  chevalier  un  pas. 

41.  B.  La  tour  à  la  café  de  (on  roi. 
N.  Le  pion  du  chevalier  un  pas. 

42.  B.  La  tour  à  la  café  du  chevalier  de  fon  r ou 
N.  La  tour  donne  échec. 

4] .  B.  Le  roi  à  la  quatrième  café  du  fou  de  (à  dame. 
N.  La  tour  à  la  troifieme  café  du  chevalier  du  roi 

blanc. 
44.  B.  Le  pion  de  la  tour  un  pas. 
N.  La  tour  à  la  féconde  café  de  fon  chevalier. 
4f.  B.  Le  roi  prend  le  pion. 
N.  Le  pion  de  la  tour  un  pas. 

46.  B.  Le  roi  à  la  troifieme  café  du  chevalier  de  1* 
dame  noire. 

N.  Le  pion  de  la  tour  un  pas. 

47.  B.  Le  pion  de  la  tour  un  pcs. 
N.  La  tour  prend  le  pion.  (/) 

4O.  B.  La  tour  prend  le  pion  (m) 

(Jt  Si  au  lieu  de  poufler  ce  pion  vous  eufliez  pris  le  fieA 
avec  votre  tour  ,  vous  ajriez  perdu  la  pjrtie  ,  parce  que 
w:re  roi  auroit  empêché  votre  tour  de  venir  î  temps  poi<r 
barrer  le  paffage  au  pion  de  fon  chevalier*  C'eir,  ce  qu'où 
pe'it  voir  en  jouant  les  mêmes  coups. 

(Z)  S'il  ne  prenoit  pas  votre  pion  ,  il  perdroit  la  partie 
en  prenait  immédiatement  le  lien. 

(m)  Si  au  lieu  de  prendre  fofl  pion  vojs  euiTicz  pris  ffc 
tour  ,  vous  auriez  perdu. 
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K  La  tour  a  U  féconde  cale  de  la  tour  du  roi/7 
49-  »•  J-e  pion  deux  pas. 
N.  Le  pion  un  pas. 

5°rof'  U  tOUrâ  ^  reconde  cafe  de  la  tour  te  foa 

N.  Le  roi  à  la  féconde  cafe  de  Ton  chevalier 
Si.  i>.  Le  pion  un  pas. 

N.  Le  roi  à  la   troifieme  cafe  de  Ton  chevalier. 
52-  U.  Le  roi  a  Ja  troifieme  cafe  du  fou  de  la  dame 
noire. 

!V  d*  r°U.la  ^tdeme  cafe  ^  fon  chevalier. 
53«  d.  Le  pion  un  pas. 

hlaV-0'  ^  ^  qUatfieme  cafe  <*u  chevalier  du  roi 

54-  B.  Le  pion  avance. 

N  La  tour  prend  le  Pion  ,  &  jo„ant  enfuite  fon  roî 
fur  la  tour      il  eft  vifible  que  c'eft  un  refait 
parce  que   fon  pion  vous  coûtera  la  tour. 


PREMIER    RENVOI 


D  u    <; 


AMBIT       DE       LA      D    A    M   E 

Au  troifieme  Coup, 


3.  coup.  T    E  pion  du  roi  un  pas. 

Blanc.  1^     Noir.  Le   pion  du  fou  du  roi  deur 
pas.  (a) 

4.  B,  Le  fou  du  roi  prend  le  pion. 

M  Le  jeu   de    ce  pion  doit  nous   convaincre  que    vou* 
aur  tz  mieux  fait  d,avancer  ce]u.   de  yot  que    vou. 

ivnuue  fon  p.on  vous  empêche  à   Préfenc  de    meure  celui' 
«  vc,re  ro,  de  front  avec  celui  de  vot;e  dame,  ' 
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Jf.  Le  pion  du  roi  un  pas. 
ç.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas. 
N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  foa 
fou.  (b) 

6.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café 
de  fon  fou. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  deux  pas.  (c) 

7.  B.  Le  chevalier  du- roi  à  la  féconde  cale  de  fon 
roi. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
fon  fou. 

8.  B.  Le  roi  roque. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas.  (./) 
i).  B.  Le  pion  de  la  dame  prend  le  pion.  (<.) 
N.  La  dame  prend  la  dame. 

10.  B.  La  tour  reprend  la  dame. 
N.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion. 

11.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  d« 
fa  dame. 

N.  Le  roi  à  fa  féconde  café. 

1;.  B.   Le  chevalier  de  la   dame  à  la    quatrième 

cale  de  fa  tour. 
N.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  dame. 
13.  B.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  chevalier. 
N.  Le  pion  reprend  le  chev;, li    . 

14.  B.  Le 

(b)  Ccft  encore  par  le  mûrie  principe  qu'il  joue  ce  che- 
valier ,  qui  elt  d'empêcher  l'union  du  pion  de  votre  roi 
avec  celui  de  voue   (  . 

i    t_e  pion  cft  cr.eore   pouffe  avec  le  même  dcflein   d'cin- 
pèchei  les  pions  du  centre  à  fe  reunir  de  front. 

Il  joue  ce  pion  pour  pou.'.cr  ,  en  ( .:i>  de  befoin  ,  ce- 
lui du  fou  de  l'on  roi  lur  voire  pion  royal  ,  ce  qui  caui'eroh 
infailliblement  la  feparationde  vos  meilleurs  j 

(e)  Si  au  lieu  de  prendre  ce  pion  ,  vous  l'culfitz  poufl"é 
en  avant  ,  votre  adverfaire  auroit  attaqué  le  fou  de  votre 
roi  avec  le  chevalier  de  l'a  dame  ,  pour  yooj  obliger  à  lui 
donner  échec  ;  &  en  tel  cas  ,  jouant  ton  roi  à  la  féconde 
café  de  Ion  fou  ,  il  gagnoit  le  coup  tur  vous  ,  &  une 
bonne  fituation  de  jeu. 
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T4.B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas.  (/") 
N.   Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 
f-5.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 

dame. 
N.   Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  fa  dame. 
ï6.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 
N.  Le  fou  de  h  dame  à  la  féconde  cale  de  fa  dame. 
17.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  ion  fou. 
N.   Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
ï3.  B.  Le  chevalier -à  la  troifieme    café  du  fou  de 

fa  dame. 
N.  Le  fou  de  la  dame  à  fa  troifieme  café. 

19.  B.   Le  chevalier  prend  le  chevalier. 
N.   Le  pion  reprend  le  chevalier. 

20.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  ;econde  café  de  fon  roi. 
N.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  du  chevalier  de   fon 

roi. 
ai.  B.  Le  fou  de  la  dame  ■  fa  troi&eme  café. 
îsT.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  prend  le  pion, 
ai.  B,  Le  fou  prend  la  tour,  (g) 
N.  Le  pion  prend  le  pion  du  roi  donnant  échec, 
a?.  B.  Le  roi  reprend  le  pion. 
N.  La  tour  prend  le  fou. 
a4«  B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café. 
N.  Le  roi  à  fa  troifieme  café. 
25.  B.    La   tour  du   roi    à  la  féconde  café    de  fa 

dame. 


(/)  Vous  avancez  ce  pion  pour  empêcher  votre  adverfai- 
jre  de  mettre  trois  pions  de  front,  ce  qu'il  auroit  fait  en 
pouffant  celui  de  fon  roi. 

f  g  )  Si  vous  euffiez  repris  fon  pion  avec  ce'.ui  de  votre 
chevalier  ,  il  auroit  pouffe  celui  de  fa  dame  fur  votre  fou  , 
&  enfaite  il  feroit  entré  dans  votre  jeu  par  un  échec  de 
fa  tour  foutenue  du  fou  de  fa  dame  ;  &  H  vous  euffiez  re- 
pris ce  Pion  avec  celui  de  votre  roi  ,  il  auroit  fait  de  même, 
ce  qu!  mi  auroit  donné  un  beau  jeu  ,  &  cela  rour  avoir  ua 
pion  de  pafTé  ,  c'eft-à-dire  ,  un  pion  qui  ne  peut  être  arrêté 
que  par  des  pièces  ,  &  qui  probablement  en  doit  coûter  uaç 
pour  empêcher  qu'il  ne  falfe  une  d^me, 

//.  Partie*  L 


N,  Le  pîon  de  la  dame  donne  échec. 

26.  B.  Le  roi  à  la  féconde  cale  de  fcn  fou. 

N.  Le  fou   de. la  dame  à  la  quatrième  café   du  roâ 

blanc. 
2.7.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  café  de  fon  roi. 
N.  Le  roi  à  la  quatrième  cale  de  fa  dame. 

28.  B.  La   tour  du  roi  à  la  féconde   café  de    fon 
roi. 

N.  La  tour  à  la  café  de  fon  roi. 

29.  B.  Le  pion  du   chevalier  du  roi  un  pas. 
N.  Le  fou  prend  le  fou. 

30.  B.   La  tour  prend  la  tour. 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 

31.  B.   Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 
N.   Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

32.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café   de  la  tour  du  roi 
noir. 

N.   Le  pion  de  la  dame  un  pas. 

33.  B.  Le  roi  à  la  troifieme  café. 

.N.   Le  fou  du  roi  donne  échec  à  la  quatrième  café 
du  fou  de  fa  dame. 

34.  B.  Le  roi  à  la   quatrième  cale  de  fon  fou,    ne 
pouvant  mettre   ailleurs. 

N.  Le  pion  de  la  dame  un  pas ,  &  gagne  la  partie» 

Je  laifle  perdre  cette  partie  ,  pour  faire  voir  la  force  des 
deux  fous  contre  les  tours  ,  particulièrement  lorfque  le 
roi  eft  entre  deux  pions.  Si  donc  au  lieu  d'employer  vos 
tours  à  faire  la  guerre  à  fes  pions  ,  vous  vous  fuiriez  défait 
du  fou  de  fon  roi  ,  jouant  votre  tour  au  trente-unième  coup 
à  la  café  de  la  dame  noire  ;  au  trente-deuxième  porté  votre 
autre  tour  à  la  féconde  cale  du  roi  de  TAdverfaire  ;  au  tren- 
tc-troifieme  facrifier  votre  première  tour  pour  le  fou  de 
fon  roi  ,  vous  terrez  que  de  la  partie  vous  en  pounez  faire 
une  remife. 


* 


B  E  S  ECHECS. 


Mi 


SECOND  RENVOI 

DU        G   A    M     B    I    T       DE      LA       D    A    ME    , 

Au  troifume  coup  du  Noir. 

3.  coup.  T    E  pion  du  roi  deux  pas. 
Blanc.  J^,     Noir.  Le  pion  du  chevalier  de  la  da- 
me deux  pas. 
44-  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 
IV    Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
£  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas.   ra\ 
^- Le  pion  duGambir  prend  le  pion. 
6  B.  Le  pion  de  la  tour  prend  le  pion. 
K  Le  pion  du  fou  de  la  dame  reprend  le  pion. 
£  B.  Le  fou  du  roi  prend  le  pion  ,  & .  donne  échec; 
IN.  Le  tou  couvre  1  échec  . 

8.  B.  La  dame  prend  le  pion. 
N.  Le  fou  prend  le  fou. 

9.  B.  La  dame  reprend  le  fou  ,  &  donne  échec. 
IN.  La  dame  couvre  l'échec. 

10.  B.  La  dame  prend  la  dame. 
N.  Le  chevalier  reprend  la  dame. 

1 1.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  roi  un  pas. 

1 2.  B.  Le  roi  à  fa  féconde  café. 

N.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas.  {b) 

te  çM  ,  Sue  dans  1„  Gambi.s  du  nl%  ,épaKr  SÏÏïïS 
celui  de    vorre   da     e  qui  ett   à  la  thl       a       '     f  qiie 
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13.  B  Le  pion  du  roi  un  pas. 

ft.  Le  chevalier  du  roi  à  la  féconde  café  de  Ton  roî. 

14.  B.   Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme   café 
de  Ton  fou. 

N.  Le   chevalier   du  roi  à  !a  quatrième  café  de  fa 

dame,  (c) 
1  «5 .  B.  Le  chevalier  p-end  le  chevalier. 
N  '  Le  pion  reprend  le  chevalier. 

16.  B.  Le  fou  dç  la  dame  à  la  troifieme   café   de 
fa  tour. 

N.  Le  fou  prend  le  fou. 

17.  B.  La  tour  prend  le  fou. 
N.  Le  roi  à  la  féconde  café. 

ît.  B.  Le  roi  à  la  troifieme  café  de  fon  fou. 

N.  La  tour  du  roi  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 

19.  B.  Le  chevalier  à  la  féconde  café  de  Ion  roi. 
N.  Le  roi  à  fa  troifieme  café. 

20.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  la  tour  de  fa  da- 
me. 

N.  La  tour  du  roi  à  la  féconde  café  du  chevalier  de 
fa  darne. 

21.  B.  La  tour  de  la  dame  donne  échec. 
N.  Le  chevalier  couvre  l'échec. 

22.  B.  La  tour  du  roi  à  la   quatrième  café    de  la 
tour  de  la  dame  noire. 

N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

23-  B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  du  fou  de  fa 

dame. 
N.  La  ;our  de  la  dame  à  la  café  de  fa  dame. 
24.  B.   La  tour  de  la    dame  prend  le  pion    de   la 

to.ir  adver  aire. 
tjL  La  lour  prend  la  tour. 

ce  non  de  voire  ri.  me  pour  celui  rie  fon  roi  ,    &donner    par 
ce  moye  1  un  p<  flage  libre  à  celui  du  vôtre 

(c)  Dans  la  fituation  préfente  votre  Ariverfairc  cft  forcé 
rie  vous  propolej  à  cbahgei  de  cheval  ef  ,  maigre  qu'il 
fépafe  les  pions  par  ce  coup  ,  parce  que  s'il  eût  jonc  toute 
autre  chofe  ,  vous  auriez  gagne  le  pion  rie  fa  tour  ,  en  jouant 
j'o;re  chevalier  à  la  quatrième  café  de  celui  de  la  dame  noirea 


D  E  S     E  C  H  E  C  5.  24? 

25. B.  La  tour  reprend  ,  &  doit  erifuite  gagner  pour 
avoir  un  pion  de  plus  &  paiTé.  (d) 

(d)  On  peut  être  convaincu  par  ce  renvoi  qu'un- pion  fépa- 
ré  des  autres  ne  peut  jaanais  faire  la  fortune* 


TROISIEME      RENVOI 

SUR      LE     GAMBIT     DE      LA      D   A   M   E, 

Au  quatrième  Coup  du  Blanc, 

4.  coup.  T     E  pion  de  la  dame  prend  le  pion. 
Bimc.    1— /      Noir.  La  da.ne  prend  la  dame, 
«j.  B.  Le  roi  reprend  la  dame. 

N.  Le  fou  de  la  dame    à  la  troifieme  café  de  fon 
roi. 

6.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

7.  B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de 
fon  fon. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fs 

dame. 
8    B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 
N.    Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas. 
9.  B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fon' 

roi. 
N.  Le  roi  roque. 

îo.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  du  fou  de  fa  dame; 
N.  Le  fou  du  roi  à  la  quatrième  café  du  fou   de  fa 

dame. 
zi.  B.  Le  fou  prend  le  fou. 
N.  Le  chevalier  reprend  le  fou. 
12.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fon 

fou. 
Pï.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

L  3- 
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23.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  îa  quatrième  café  du  che* 

valier  du  roi  noir. 
N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  deux  pas. 

14.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  Ton  roi. 
N.  Le  chevalier  du  roi  à  la   féconde  cale  de    fon 

roi. 

15.  B.  Le  chevalier  prend  le  fou. 
N.  Le  pion  reprend  ie  chevalier. 

16.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  du 

chevalier  de  la  dame  blanche. 
'17.  B.  La  tour  de  la  dame  à  fa  féconde  café. 
N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  un  pas. 

18.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  prend  le  pion. 
N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  reprend  le  pion. 

19.  B.  La  tour  donne  échec. 

N.  Le  roi  à  la  féconde  café    du    chevalier  de    fa 

dame, 
no.  B.  La  tour  prend  la  ton?. 
N.  La  tour  reprend  la  tour. 

21.  B.  La  tour  à  la  café  de  fa  dame. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  donne  échec. 

22.  B.  Le  roi  à  la  café  du  chevalier  de  fa  dame. 
N.  Le  roi  à  la  troifieme  café   du    chevalier  de  fa 

dame. 

23.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  deux  pas. 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 

24.  B.  Le  pion  reprend  le  pion. 

N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 

2.<f.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à   la  troifieme  café  du    fou 

de  fa  dame. 
a6.B.  Le  fou  à  la  quatrième  café  du  chevalier  de 

fon  roi. 
N.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  un  pas. 

17.  B.  Le  chevalier  à  îa  féconde  café  de  fon  roi. 

Le  chevalier  du  roi    à  la  quatrième  café  de  la 
tour  de  la.  dame*. 


DES    ECHECS.  ijf 

28.  B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 
W.  Le  pion  reprend  le  chevalier. 
2.9.  B.  Le  fou  prend  le  pion. 
N.  Le  roi  à  la  quatrième  cale  du  fou  de  fa  dame, 
^o.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  un  pas. 
ri.  Le  pion  de  la  dame  un  pas. 
31    B.  Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le  pion,  (d) 
N.  Le  chevalier  à  la  troiaeme   café  du    chevalier  dé 

la  dame  blanche. 
32.  B.  Le  pion  un   pas. 
N.  La  tour  à  la  café  de    la  tour  de  fa  dame  pouf 

donner  mat, 
3V  B.  La  tour  prend  le   pion. 
N.  La  tour  donne  échec. 
34.  B.  Le  roi   à  la   'econde   café    du  fou,    n'ayant 

point  d'autre  retraite. 
N.  La  tour  donne  échec  &  mat  à  la  café  du  fou  de 

la  dame. 

(a)  Il  prend  ce  pion  pour  poulTer  à  dame  fur  la  café  blan- 
che fouttnue  de  Ion  ïou. 


QUATRIEME     RENVOI 

SUR     LE     GAMBIT     DE      LA     D    A    M  E  3 

Au  fcptieme  coup  du  Blanc* 

7.  coup»  T     E  fou  du  roi  prend  le  pion  du  Gambit. 
Blanc»    L/     Noir.  Le  pion  du  fou  du  roi  prend  le 

pion. 

8.  B.  Le  pion  du  fou  du  roi  reprend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  du  roi  à  la  quatrième  café  du   che- 
valier d  1  roi  blanc. 

9.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  la  troifieme   café  de  fa 
tour. 

N.  La  dame  donne  échec. 

L  4 
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ïo.  B.  Le  roi  à  la  féconde  cale  de  fa  dame. 
N.  Le  chevalier  du  roi   à  la  troifieme  cale  du    rai 
blanc. 

11.  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  Ton  roi. 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  che<? 
valier  du  roi  blanc. 

12.  B.  La  dame  à  fa  troifieme  care. 
V.  Le  chevalier  du  roi  prend  le  pion. 

13.  B.  Le  chevalier  du  roi  à  fa  café. 

N.  La  dame  à  la  café  du  roi  blanc  donnant  échec. 

14.  B.  Le  roi  fe  rerire. 

K.  Le  fou  du  roi  prend  le  chevalier ,  &  doit  enfuit** 
gagner  facilement.. 


CINQUIEME     RENVOI 
du      Gambit      de     la      Dame„ 

Au  huitième  Coup   du  Noir. 

8.  coup.  T*     A  tour  prend  le  fou. 
Blanc.   J— /     Noir.  Le  pion  du  chevalier  de  la  da* 

me  deux  pas. 
o.  B.  Le  chevalier    à  la   quatrième   du  fou  de  la 

dame  noire. 
N.  Le  roi  roque. 

10.  B.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 

N.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de  fi 
tour. 

1 1.  B.  Le  chevalier  prend  le  chevalier. 
N.  Le  fou  reprend  le  chevalier. 

12.  B.  Le  pion  de  la  tour  prend  le  pion. 
N.  Le  fou  reprend  le  pion. 

13.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  1 1  dame  un  pas». 
ÎST    Le  pion  du  fou  du  roi  j>rend  le  pion. 

14.  B.  Le  pion  du  chevalier  de  la  dame  prendle  pion*. 


DES    ECHECS.  M9 

N.  Le  fou  à  la  féconde  café  de  Ta  dame. 
15.B.  Le  fou  de  la  dame  à  la  quatrième  café  du  che- 
valier du  roi  noir. 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 

16.  B    Le  pion  reprend  le  pion. 
N.  Le  roi  à  la  café  de  fa  tour. 

17.  B.  Le  fou  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fa  dame, 
N.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  un  pas. 

18.  B.  Le  pion  de  la  tour  du  roi  deux  pas. 

N.  Le  pion  de  la  tour  prend  le  fou  de  la  dame. 

19.  B.  Le  pion  reprend  le  pion. 

N.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  de  fa  tour. 

20.  B.  Le  fou  à  la  troilieme  café  du  chevalier  du  roi 
noir. 

N.  Le  chevalier  à  la  quatrième  café  du  fou  du  roi 

blanc. 
ai.  B.  La  dame  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 
N.  Le  chevalier  prend  le  fou  pour  éviter  le  mat. 

22.  B.  La  dame  reprend  le  chevalier. 

N.  Le  fou  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fon  roi; 

23.  B.  La  dame  donne  échec» 
N.  Le  roi  le  retire. 

24.  B.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  un  pas. 
N.  Le  fou  prend  le  pion. 

25.  B.  La  dame  prend  le  ton. 

N.  La  dame  à  la  troifieme  ca*e  du  fou  de  fon  roi. 

26.  B.  La  tour  de  la  dame  à  la  troiiieme  café  de  la 
tour  de  la  darne  noire. 

N-  La  dame  prend  la  dame. 

27.  B.  La  tou,  de  la  dame  reprend  la  dame. 
N.  La  tour  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  fou. 
2.8.  B.  Le  roi  à  fa  fécond-.-  cai'e 

N.  Le  pion  de  la  tour  de  la  dame  deux  pas. 

2:9.  B.  La  tour  de  la.  dame  à  la  troiiieme  café  ckc 


roi  noir. 


N.  Le  pion  de  la  tour  un  pas. 
30  B  La  tour  prend  le  pion. 
Jtf.  Le  pion  de  la  tour  un  pas,. 

^55 
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3  i.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  la  tour  de  fa  diu- 
rne. 
N.  Le  pion  de  la  tour  un  pas. 

32.  B.  La  tour  à  la  troisième  café  de  Ton  roi. 
N.  La  tour  du  roi  à  la  troifieme  café  de  fon  fou, 

33.  B.  Le  roi  à  la  troifieme  cale  de  fa  dame. 
N.  La  tour  donne  échec. 

34.  B.  Le  roi  à  fa  quatrième  café. 
N.  La  tour  prend  la  tour. 

35.  B.  Le  roi  reprend  la  tour. 

N.  La  tour  à  la  troifieme  café  de  la  tour  de  fa  dame» 

36.  B.  Le  roi  à  la  quatrième  café  de  fa  dame. 
N.  Le  r^i  à.  la  féconde  café  de  fon  fou. 

37.  B.  Le  roi  à  la  troifieme  café  du  fou  de  fa  dame. 
N.  La  tour  donne  échec. 

3.8.  B.  Le  roi  à  la  quatrième  café  du  chevalier  de- 

fa  dame. 
N.  La  tour  prend  le  pion. 

39.  B.  La  tour  prend  le  pion. 
N.  Le  roi  à  fa  féconde  café. 

40.  B.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas. 
N.  Le  pion  du  chevalier  du  roi  àcax  pas. 

41.  B.  La  tour  à  la  féconde  café  de  la  tour  de  îa> 
dame  noire. 

N.  Le  roi  à  la  café  de  fa  dame. 

42.  B.  Le  roi  à  la  quatrième  café  du  chevalier  de  la, 
dame  noire. 

N.  Le  pion  du  chevalier  un  pas. 

43    B.  Le  roi  à  la  troifieme  czfe  du  fou  de  la  dame 

noire. 
N.  La  tour  donne  échec. 

44.  B.  Le  pion  couvre  l'échec. 
N.  Le  pion  prend  le  pion. 

45.  B.  Le  pion  reprend  le  pion. 
N.  Le  roi  à  fa  café. 

46.  B.  La  tour  à  la  féconde  café  du  chevalier  du  roâ 
noir. 

&  La  tour  à.Ja.  troifieme  café. defa  tour. . 
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'4f.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  du  fou  de  la  dame 
noire  ,  &  gagnera  la  partie  en  pouffant  ion  pion. 

I  g? 

SIXIEME    RENVOI. 
du     Gambit     de     la     Dame  8 

Au  dixième  Coup  du  Blanc, 

10.  coup,  T     E  pion  du  fou  dif  roi  prend  le  pion. 
Blanc,    «L/      Noir.  Le  chevalier  prend    le    pion 
du  roi. 

il.  B   Le  chevalier  reprend  le  chevalier. 

N.  La  dame  donne  échec. 

12.  B.  Le  chevalier  à  la  troifieme  café  du  chevalier 
de  fon  toi. 

N.  Le  fou  de  la  dame  à  la- quatrième  café  du  che- 
valier du  roi  btanc. 

:  3  .  B.  Le  fou  du  roi  à  la  féconde  café  de  fon  rci.  {a) 

În.  La  dame  prend  le  pion  de  la  tour. 

14.  B.  La  tour  du  roi  à  la  café  de  fon  fou.  (b). 

N.  La  dame  prend  le  chevalier  6k  donne  échec. 

iÇ.  B.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fa  dame. 

N;  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  féconde  café  de  fa 
dame.  ■ 

76.  B.  La  tour  prend  la  tour,  (c) 

N    La  tour  reprend  la  tour. 

il.  B.  La  dame  à  la  café  de  fon  roi. 

N.  La  tour  à  la  féconde  café  du  fou  du  roi  blanc ,  Se 
gagne  la  partie. 

(  a  )  Tout  ce  que  vous  eufllez  pu  jouer  ne  pouvoit  vous  em- 
pêcher de  perdre  une  pièce. 

(  b  )  Si  au  lieu  de  iouer  votre  tour  vous  euffiez  joué  votre 
rci  ,  il  gagnoit  plus  facilement  en  jouant  fa  tour  à  la  féconde 
café  du  fou  de  votre  roi. 

(  c  )  Si  vous  enfliez  pris  fon  fou  ,  il  vous  auroit  donné 
érhec  avec  fa  dame  à  la  troifieme  café  de  la  vôtre,  &  mat 
le  coup  après,  en  prenant  votre   tour. 
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Contre  un  2  Tour, 


La  fltuation  dans  laquelle  je  mets  les  pièces  eft  la: 
plus  avantageufe  pour  la  tour  qui  défend  le  mat  ;, 
mais  en  cas  qu'elle  ne  s'y  place  point,  il  eft  aiTezj, 
facile  de  forcer  le  roi  à  l'extrémité  de  l'échi- 
quier. 

SITUATION. 

Noir.. 

Le  roi  à  fa  café  ,  &  la  tour  à  la  féconde  café  de 
fa  dame. 

Blanc, 

Le  roi  à  la  troifieme  café  du  roi  noir  ,  la  tour  far 
la  ligne  du  fou  de  la  dame ,  &.  le  fou  à  la  qua-- 
trieiTie  café  du  roi  noir. 


x»  coup.  T     A   tour  donne  échec. 
BUnc  l~J     Noir.  La  tour  couvre  l'échec. 

2.  B.  La  tour  à  la  féconde  café  du  fou  de  la  dame- 
noire. 

N.  La  tour  à  la. féconde    café   de  la  dame  blan- 
che. 

3.  B.  La  tour  à  la  féconde  café  du  chevalier  de  la. 
dame  noire. 

N.  La  tour  à  la  café  de  la  dame  blanche. 

Quatrième  coup  fur  lequel  il  y  a  un  renvoi* 

4.B.  La  tour  à  la  féconde  café  du  chevalier  du  roà: 

noir. 
î*f,  La. tour  à  la  café  du  fou  du  roi  blanc*. 
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Cinquième  coup  fur  lequel,  on  trouvera  un  fécond 


renvoi. 


* .  B.  Le  fou  à  la  troifieme  café  du  chevalier  de  fon  roi." 
N.  Le  roi  à  la  café  de  fon  fou. 

6.  B.  La  tour  à  la  quatrième  café  du  chevalier  de 
fon  roi. 

N.  Le  roi  à  fa  place. 

Septième  coup  avec  un  trcijieme  renvoi, 

7.  B.  La  tour  à  la  quatrième  café  du  fou  de  fa  dame; 
N.  La  tour  à  la  café  de  la  dame  blanche. 

8.  B.  Le  fou   à    la    quatrième  cale  de  la   tour   de 
fon  roi. 

N.  Le  roi  à  la  café  de  fon  fou. 

9.  B.  Le  fou  à  la  troifieme  café  du  fou  du  roi  noir. 
N.  La  tour  donne  échec  à  !a  cale  du  roi  blanc. 

10.  B.  Le  fou  c.uvre  i'échec. 

N.  Le  roi  à  la  café  de  fon  chevalier. 

11.  B.  La  tour  à  la  quatrième  café  de  la  tour  du 
roi,  6k  donne  échec  &  mat  le  coup  après. 


PREMIER    RENVOI. 

Au  quatrième  coup* 

4,  coup.  T     A  tour  à  la   féconde  café  du  cheva-- 

Blanc.  \-j      lier  du  roi  noir., 
JSoir,  Le  roi  à  la  cpfe  de  Ton  fou. 
«ç.  B.  La  tour  à  la  féconde  cale  de  la  tour  du  roi  noir^. 
N.  La  tour  à  la  café  du  chevalier  du  roi-blanc. 

Sixième  coup  avec  un  renvoi  fur  ce  même  renvoi, 

6.  B.  La  tour  à  la  féconde  café  du  fou  de  la  dame- 
noire. 

$»  La  tour  donne  échec  à  la  troifieme  café  dii. 
chevalier  de  fon  roi. 
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7.  B.  Le  fou  couvre  l'échec. 
N .  Le  roi  à  la  café  de  Ton  chevalier. 
Sr.  B.  La  tour  donne  échec. 
H-m  Le  roi  à  la  féconde  cale  de  fa  tour, 
9   B.    La  tour  donne  échec  &   mat  à  la  café    de 
la  tour  du  roi  noir. 

Suite  du  fixieme  ccup  fur  ce  Renvoi  ,  en   cas  qu'il 
ne  donne  point  échec. 

6.  B.  La  tour  à  la  féconde  café  du  fou  de  la  dame 
noire. 

N.  Le  roi  à  la  café  de  fon  chevalier. 

7.  B.  La  tour  donne  échec  à  la  café  du  fou  de  la 
dame. 

N.  Le  roi  à  la  féconde  café  de  fa  tour. 

3.  B.  La  tour  donne  échec  à  la  cale  de  la  tour  du 

roi  noir. 
N.  Le  roi  à  la  troifieme  café  de  fon  chevalier. 
C).  B.  La  tour  donne  échec  à  la  café  du  chevalier  du 

roi  noir  ,  Se  prend  la  tour  pour  rien. 

I  '  '  .      — ' 

SECOND    RENVOI 

Sur  le  cinquième  coup  du  mat  de  la   tour,  &  du  ' 
fou  contre  la  tour. 

<z.coup.~T    E  fou  à  la  troifieme  café    du   cheva- 
Blanc.  1—/      lier   de  (on  roi. 
Noir.  La  tour  à   la   troifieme  café  du  fou  du  roi 

blanc. 
6   B.  Le  fou  à  la  troifieme  café  de  la  dame  noire. 
N.  La  tour  donne  échec. 
".B.  Le  fou  couvre  l'échec. 
N.  La    tour  à  la  troifieme   café   du    fou   du    roi 

blanc. 
S.  B.  La  tour  donne  échec    à  la  féconde  cafe  du 

roi  noir, 


Vf 
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h.  Le  roi  à  la  cale  de  fa  dame. 
9.    La   tour  à  la  féconde  café  du  chevalier   de  !a^ 

dame  noire    ,  &  donne   échec  &  mat  le   Coup 

après  à  la  café  de  la  dame  noire. 


TROISIEME     RENVOI 

Sur  le  feptieme  coup, 

7.  coup.  -T    A  tour  à   la    quatrième  café   du   fou 

titane.  _L/  de  fa  dame. 
Noir.  Le  roi  à  la  café  de  fon  fou. 
»B.  Le  fou  à  la  quatrième  café  du  roi  ncir. 
El.  Le  roi  à  la  café  de  fon  chevalier. 
9- B.  La  tour  à  la  quatrième -café  de  la  tour  de  fora 

roi  ,  &  donne  mat  le  coup  fuivanc  à  la  café  de 

Ja  tour  du  roi  noir. 


SUPPLÉ  M  E  N  T 

DE     LA      QUATRIEME     P  A  R  T  I  E. 

Où  Von  peut  être   convaincu  qu  ayant   le  trait  ,   il 
neft  point  avantageux   de  jouer   le  pion  du 
de  la  dame  au  fécond  coup. 


pu 


E  pion  du  roi  deux  pas. 
même. 


r.  coup.  J 
Noir.     JU       Blanc.  De   .. 
a.  N.  Le  pion  du  fou  de  la  dame  un  pas* 
B.  Le  pion  de  la  damedeira  pas. 

3.  N.  Le  pion  prend  le  pion. 
B.  La  dame  reprend  le  pion. 

4.  N.  Le  pion  de  la  darne  deux  pas;. 
B.  Le  pion  prend  le  pion. 

5.  N.  Le  pion  reprend  le  pion. 

Si  Le  pion  du  fou  de  la  dame  deux  pas* 
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6.  N.  Le  fou  de  la  dame   à  la  troifieme  café  de? 
fon  roi. 

B.  Le  pion  prend  le  pion. 

7.  N.  La  dame  reprend  le  pion. 
B.  La  dame  prend  la  dame. 

8*  N.  Le  fou  reprend  la  dame. 
B.  Le  chevalier  de  la  dame  à  la  troifieme  café  de* 
ion  tou. 

Sans  aller  plus  loin  ,  je  laiffe  confidérer  ,  par   la  fltuatioa^ 
préj'ente  ,  il  le  noir  a  profité  quelque  chofe  de  fon  anaque.. 


■     • 


TRAITÉ 

DU     JEU 

DU   ¥HISK, 

CONTBS  a::t  les  Loix  de  ce  Jeu  &  Je  s  Règles 

pour  le  bien  joue' ,  avec  divers  Calculs  pour  en 
connaître  les  Chances  ,  &  plujîeurs  cas  difficiles 
dont  en  montre  la  Cotation  'y  par  Edmond  Hoyle  t 
traduit  de  VAnçlois+ 

L'Auteur    de  ce   Traité  promit  au   public,   dès 
la  prerr.ïcre    édition  de  cet  ouvrage  ,  d'en  pa- 
r    une    addition    au   cas   que   fon    prerrrier  effai 
eût  le  bonheur  de  plaire  ;  il  s'acquitte  préfememenC 
de  cette  prornefTe. 
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CHAPITRE     PREMIER. 
Les  Loix  du  Jeu  du   IVhisk. 

i.  ÇJ  I  quelqu'un  joue  quand  ce  n'eft  pas  fon  tour.; 
O  les  adverfaires  ont  le  droit  de  lui  taire  ]ouer  fa- 
carte  tant  qu'ils  le  jugeront  à  propos  pendant 
toute  cette  donne ,  pourvu  qu'ils  ne  lui  faflent  point 
faire  de  renonce  :  ou  û  l'un  des  adverfaires  eft  pre- 
mier à  jouer  ,  il  peut  Ce  faire  nommer  par  fon  ami 
les  couleurs  qu'il  lui  doit  jouer  ;  dans  ce  cas  i!  . 
catrsr  dans  la  couleur  qui  lui  eft  indiquée* 
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2.  On  ne  peut  point  accufer  une  renortcéjufqua 

ce  que  la  levée  foit  faite,  ou  que  celui  qui  a  renoncé 
ou  Ton  au\>cié  aient  rejoué. 

3.  Dès  qu'on  renonce  ,  les  adverfaires  font  en 
droit  de  compter  trois  points  ,  &  ceux  qui  ont  re- 
noncé, quand  même  ils  leroienr  complets  ,  doivent 
reirer  à  neuf,  nonobftant  que  les  autres  aient  ga- 
gné trois  par  leur  faute  :  la  renonce  i"e  marque  à 
q.iels  points  que  le  jeu  le  puiffe  trouver. 

4.  Si  quelqu'un  appelle  avant  que  d'avoir  huit 
points  ,  il  eft  libre  aux  adverfaires  de  faire  redon- 
ner ,  ils  peuvent  même  fe  consulter  enfemble  s'ils 
veulent  taire  redonner  ou  non. 

5.  Dès  qu'on  a  vu  la  triomphe  il  n'eft  plus  permis 
de  faire  reflbuvenir  fcn  ami  d'appeller. 

6.  On  ne  peut  plus  compter  les  honneurs  du  coup 
précédent  ,  dès  qu'on  a  tourné  une  nouvelle  triom- 
phe ,  à  moins  qu'on  ne  les  eût  démandé  aupara* 
vant. 

7-  Si  quelqu'un  fépare  une  carte  des  autres,  cha- 
cu  n  des  adverfaires  peut  l'apptller  ,  pourvu  qu'il  îa 
momme  ,  ck  pourvu  qu'ele  ait  été  détachée  ;  mais  fi 
par  hafard  il  en  nommoit  l'une  pour  l'autre  ,  il  eft 
permis  à  chacun  de  fes  adverfaires  d'appeller  pen- 
dant toute  cette  donne  ,  la  plus  haute  ou  la  plus 
baiTe  carte  dans   quelle  couleur  qu'il  veut. 

8.  Chacun  doit  mettre  fes  cartes  devant  fci  ;  dès 
Ç'je  cela  eft  fait,  fi  les  adverfaires  mêlent  leurs  car- 
tes avec  les  Tiennes  ,  fon  ami  eft  autorité  à  pouvoir 
demander  que  chacun  pofe  fes  cartes  ;  mais  il  ne 
lui  eft  pas  permis  de  s'informer  lequel  a  joué  telle  ou 
telle  carte. 

9.  Si  quelqu'un  renonce.  &.  qu'on  s'en  apperçoive 
avant  que  la  main  foit  levée  ,  la  partie  adverfe  peut 
demander  la  plus  haute  ou  la  plus  bafTe  carte  de 
H  couleur  jouée  ;  ou  elle  a  l'option  d'appeller  une 
autre,  pourvu  que  cela  re  fafTe  pas  faire  une  renonce. 

:C;  Si  une  carte  fe  tourne  en  donnant ,  il  dépend- 
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\o\x  des  adverfaires  de  faire  redonner,  à  moins 
qu'ils  n'en  aient  été  la  caufe  ,  car  dans  ce  cas-là 
le  choix  eft  du  côté  de  celui  qui  a  donné, 

11.  Si  on  joue  l'as  ou  une  autre  carte  d'une  cou- 
leur ,  &  qu'il  arrivât  que  le  dernier  Joueur  jouât 
quand  ce  r/eft  pas  ion  tour  ,  il  ne  peur  ni  couper  ni 
faire  la  levée  ,  pourvu  qu'on  ne  le  fafle  pas  renon- 
cer ,  n'importe  que  ion  ami  ait  de  cette  couleur 
ou  non. 

12.  Si  une  carte  du  jeu  fe  trouve  tournée  ,  il  fau: 
redonner  à  moins  que  ce  ne  Toit  la  dernière. 

13.  Perfonne  n'ofe  prendre  les  cartes  ni  les  regar- 
der pendant  qu'on  donne  :  ck  au  as  que  celui  qui 
donne  ,  donnât  mal  ,  il  faut  qu'il  redonne  ,   mais 
il  n'eft  pas  obligé  de  le  faire  {l'une  carte  fe  tourne' 
en  donnant. 

14.  Quand  on  joue  une  carte  ,  fi  quelqu'un  des 
adverfaires  joue  quand  ce  n'eft.  pas  fon  tour  ,  fon 
ami  ne  peut  point  gagner  la  levée  ,  pourvu  que  cela 
ne  le  faffe  pas  renoncer. 

15-  Chacun  doit  prendre  garde  qu'on  lui  donne 
treize  cartes  :  ainfi  s'il  arrivoit  que  quelqu'un  n'en  • 
eût  que  douze,  &  qu'il  ne  s'en  apperçût  qu'après 
avoir  joué  plufieurs  levées  ,  &  que  le  refte  des 
Joueurs  eût  le  nombre  jufte  des  cartes  ,  la  donne 
fera  bonne  ;  on  ne  doit  punir  que  celui  qui  a  joué 
avec  douze  cartes  pour  chaque  renonce  s'il  en  a 
fait  ;  mais  fi  au  contraire  un  des  autres  avoit  qua- 
torze cartes  ,  la  donne  feroit  nulle. 

1 6.  Si  quelqu'un  jette  les  cartes  à  découvert  fur  la 
table  s'imaginant  d'avoir  perdu  ,  fi  fon  ami  ne  donne" 
pas  gagné  ,  il  dépend  des  adverfaires  d'appeller  telle 
carte  de  fon  jeu  qu'ils  lui  jugent  à  propos ,  pourvu 
qu'ils  ne  rafTent  pas  renoncer  ia  partie. 

17.  A  &  B  font  afïociés  contre  C  &  D,  A  joae 
trèfle  ,  fon  ami  B  joue  avant  l'adverfaire  C  ;  dans 
ce  cas  ,  D  eft  en  droit  de  jouer  devant  C  ,  parce 
que  B  a  joué  quand  ce  n'éto'.t  pas  fon  tour 
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18.  Si  quelqu'un  eft  aiTuré  de  faire  tontes  Cts> 
cartes,  il  peut  les  montrer  far- table  ;  mais  s'il  y  avois 
par  halard  une  feule  perdants  parmi  ,  il  fe  trouve-- 
roit  expoie  à  voir  appeller  toutes  fes  cartes. 

iQ^Perfonne  n'o;e  demander  à  Ion  ami  pendant 
qu'on  jou'  ,  s'il  a  joué  un  honneur. 

20.  A  &  B  font  aiTocïées  contre  C  &  D  ;  A  joue 
trèfle  ,  C  un  pique  ,  R  le  roi  de  trèfle  ,  &  Ù  un  pe- 
tit. C.  s'appei  çoit  avant  qu'on  tourne  la  levé  qu'il  a 
renoncé  ,  qu'en  arrivera-t-il  r" 

B  peut  rep  endre  fa  carre ,  &  D  ds  même  ,  &  il 
dépend  de  A  ou  de  de  B  d'obliger  C  de  jouer  la  plus 
haute  ou  la  plus  balle  carte  de  la  couleur  indiquée» 

21.  Si  quelqu'un  ayant  hui'  points  appelle  ,  fi  icn 
ami  lut  répond  ,  &  fi  les  adverfaires  ont  jette  leurs- 
cartes  ,  &i  qu':l  paroirïe  que  l'autre  n'a  pas  deux 
points  par  les  honneurs,  dans  ce  cas ,  ils  peuvent 
fe  confulter  enfemble  &.  font  les  maîtres  de  laifter 
fubf  fter  la  donne  ou  non. 

22.  Si  quelqu'un  répond  n'ayant  pas  un  honneur  , 
les  adverldires  peuvent  fe  confulter  enlemble  6c 
font  les  maîtres  de  biffer  fubfifter  la  donne  ou  non, 

23.  Perfonne  ne  peut  prendre  des  cartes  neuves. 
au  milieu  de  la  partie  ,  fans  le  confentement  de 
tous. 

24.  Celui  qui  donne  ,  doit  laifler  fur  table  la  car- 
te q- 'il  a  tournée  jufqu'à  ce  que  ce  foit  fon  t*  ur  à 
jouer  ;  dès  qu'il  l'a  mêlée  avec  les  autres  ,  pei funne 
ne  lui  peut  demander  laquelle  c'eft  ,  mais  bien 
qu'elle  eft  la  triomphe  :  la  conféquence  qui  refaite 
de  cette  loi  ,  eft  ,  que  celui  qui  donne  ne  peut  pas 
indiquer  une  faufle  carte  ,  ce  qu'il  auroit  pu  faire, 
fans  cela. 
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Calculs  qui  enfeignent  avec  une  certitude  morale 
comment  il  faut  jouer  un  jeu  ,  ou  une  levée  ,  en 
.démontrant  quelle  chance  il  y  a  que  votre  affocié 
ait  une  ,  deux  ou  trois  cartes  d'une  certaine  coul.ur 
dans j a  main, 

(NB)  Avant  toutes  chofes  il  eft  bon-  d'obferver 
<jue  ce  ;x  qui  veulent  tirer  quelque  fruit  de  la  lec- 
ture de  ce  Traité  ,  doivent  exaôeruent  . .  m  ;ttre  aa 

t a i t  des  Calculs  iuivans.,   far  iefqueis  le  r. 
ment  de  tout  ce  Traité  le  tonde  ;  &  afin  de  ne  pas 
trop  charger  la  mémoire,  il  fuffira  qu'ils  retiennent 
feulement  ceux  qui  font  marqués  d'un  (Mj.j 

Par  Exemple. 

Je  veux  fçavoir  quelle  chance  il  y  a  que  mon 
affocié  ait  une  certaine  carte  dans  la  maie  : 

Réponfe. 

contre  lui.  pour  luî. 
Il  y  en  a  qu'il  ne  Ka  pas  NB  2  a  1 

II.  Je  voudrois  fçavoir  quelle  eft  la  chance  qu'il 
a  deux  cartes  d'un  certain  noint  en  main  r 


Réponfe 


contre  luî.    pour  lui. 


-Qu'il  n'en  a  qu'une 
ieule  ,  il  y  a.     .     .     .  31         a         26 

Qu'il  n'a  ni  l'une 
rù  1  autre.     ....  17 

Mais  qu'il  en  a  une 
ou  toutes  ies  deux  ,  la 
Chance  eft  autour  de 
5    a    4  ou  NB. 


I 


25  32 


III.  Je  voudrois  aufli  approfondir  quelle  chance  H 
faut  fuppofer  pour  lui  donner  trois  carteid'une  cer- 
raine  coulçur  r4 


-Ma 
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Réponfe. 


pour    lui.   contre   IijL 


%    a 


2-1 


pour   lui.    contre  lu:, 
Qu'il  .n'en  a  qu'une  x 
-eft   comme    325   pour/ 
.lui,   378  contre  lui  ,  C        6     a  7 

ou  autour  de.     .     .     y 

Qu'il  n'en  a  pas  deux  « 
il  y  a  156  pour  lui  ,1 
à  J47  contre  Jui  ou  1 
autour  de - 

Qu'il  ne  les  a  pas 
toutes  trois  il  y  a  22 
pour  lui  à  681  contre 
lui  ,  ou  autour  de.     .• 

Mais  qu'il  en  ait 
une  ou  deux  il  y  a 
481  pour  lui  ,  à  222 
contre  lui  ,  ou  ,  au- 
tour     de 

Et  qu'il  a  i  ,  2  , 
ou  toutes  les  trois,  eft 
uns    chance    de    111 

m 

explication  &  application  de  ces  calculs ,  que  tous 
ceux  qui  veulent  lire  ce  Traité  doivent  abfolument 
fçavoir, 

Prrmier     Calcul. 

ÎLy  a  deuxàpariercontreun  que  mon  afloclcn'â 
pas  une  certaine  carte  fuppoiée. 
Pour  appliquer  ce  Calcul ,  fuppofons  que  votre 
adverfaire  du  côté  droit  joue  une  couleur  de  laquel- 
le vous  n'avez  que  le  roi  accompagné  d'une  petite 
carte  ,  vous  pouvez  juger  qu'il  y  a  à  parier  deux 
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contre  un  ,  que  votre  advetfaire  du  côté  gauche  ne 
pourra  faire  la  levée  ,  fi  vous  mettez  votre  roi. 

Suppofons  encore  que  vous  portiez  le  roi  &  trois 
petites  car  es  d'une  couleur  ,  &  de  plus  la  dame 
&  trois  petites  cartes  d'une  autre,  quelle  fera  la 
couleur  qu'il  faudra  jouer  ?  Réponfc ,  il  faut  jouer 
celle  où  il  y  a  le  roi ,  parce  qu'il  y  a  à  parier  <leux 
contre  un  que  l'as  n'eit  pas  derrière  la  main  ;  au 
lieu  qu'il  y  a  cinq  contre  quatre  que  l'as  ou  le  roi 
d'une  couleur  font  derrière  vous  ,  &.  que  par  con- 
féquent  vous  vous  feriez  du  tort  en  jouant  de  La 
couleur  qui  commence  par  la  dame. 

II.  Calcul. 

11  y  a  pour  le  moins  cinq  à  parier  contre  quatre 
qu'une  carte  de  deux  ,  de  quelle  couleur  que  ce  foit, 
ie  trouve  dans  le  jeu  de  votre  aflocié  ,  vos  adver- 
saires à  droite  &.  à  gauche  peuvent  compter  de  leur 
côté  kir  la  même  chance  ;  ainfi  pofons  en  fait  que 
vous  ayez  deux  honneurs  dans  une  couleur  ,  (NB. 
les  honneurs  font  l'as  ,  le  roi ,  la  dame  ,  le  valet  )  % 
&  Içachant  qu'il  y  a  à  parier  cinq  contre  quatre  que 
votre  aGocié  tient  dans  fa  main  un  des  deux  autres 
honneurs  reftant  ,  vous  pouvez  jouer  votre  jeu  au: 
moyen  de  cette  certitude  avec  beaucoup  plus  d'af- 
furance. 

Suppofons  encore  que  vous  n'ayez  que  la  dame 
&  une  petite  carte  d'uue  couleur  ,  &  que  votre  ad- 
verL-ire  à  la  main  droite  joue  de  cette  couleur  ,  £t 
vous  pofez  la  dame  fur  fa  carte  ,  il  eit  comme  cinq 
à  quatre  que  votre  adverfaire  à  la  main  gauche  ga- 
gnera ,  a;nf!  vous  joueriez  à  votre  désavantage  dans 
là  même  proportion  de  cinq  à  quatre. 

III.  Calcul. 

C'eft  comme  cinq  à  deux  que  votre  afTocié  tient 
une  dcc>  troU  cartes  d'une  certaine  couleur. 
Ainfi,  ûi^pole  qu'on  vous  ait  donné  le  valet  &,  une 
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petite  carte  d'une  couleur,  6k  que  votre  adverfaîre 
à  la  main  droite  joue  une  carte  de  cette  même 
couleur  ,  il  y  a  à  parier  5  contre  2  que  votre  adver- 
saire à  gauche  tient  ou  l'as  ou  la  reine  ou  le  roi  de 
la  même  couleur  ;  ainfi  vous  vous  feriez  du  tort 
dans  la  première  proportion  de  cinq 3  deux  ,  fi  vous 
pofiez  votre  valet  fur  la  carte  jouée.  Obfervez  en 
outre  q  l'en  découvrant  ainfi  votre  jeu  à  votreadver- 
faire  du  coté  droit ,  il  employera  toutes  fortes  de 
rufes  pour  tromper  votre  afiocié  tant  qu'on  jouera 
la  même  copieur. 

Four  convaincre  d'autant  plus  deia  néoeiTité  qu'il 
y  a  de  jouer  toujours  les  plus  baffes  cartes  d'une  fé- 
«quence  dsns  quelque  couleur  que  ce  foit ,  fuppo'ons 
que  votre  adversaire  joue  une  couleur  de  laquelle 
vous  avez  en  main  le  roi,  la  dame ,  le  valet,  ou  la 
dame  ,  ie  valet  &  le  dix  ,  û  vous  mettez  le  valet  de 
la  féquence  compofée  de  roi  t  dame  6k  valet ,  vous 
fournirez  à  votre  aflocié  les  moyens  de  pouvoir 
calculer  les  chances  qu'il  y  a  pour  ou  contre  lui 
dans  la  même  couleur,  &  il  en  eu  de  même  de  tou- 
tes Lo  nutres  où  vous  avez  des  féquences. 

Prouvons  encore  l'ufage  qu'on  peut  faire  de  ce 
calcul  par  un  autreexemple  ,6k  fuppofons  pour  cette 
fin  que  vous  ayez  en  main  l'as  ,  le  roi  6k  deux  pe- 
tites triomphes  avec  une  quinte  majeure  ou  cinq  au- 
tres des  plus  fortes  cartes  dans  quelle  couleur  que  ce 
foit ,  que  vousaye/  joué  deuxfois  atout  6k  que  tout 
le  monde  en  ait  fourni ,  dans  ce  cas  il  y  aura  hui* 
triomphes  fur  la  table  ,  deux  en  refteront  entre  vos 
mains  ,  ce  qui  fait  dix  en  tout ,  il  en  reftera  encore 
fois  qui  fe  trouvent  partagés  entre  les  autres  trois 
Joueurs,  il  y  a  une  chance  de  6  à  deux  en  votre 
faveur  que  votre  aflocié  en  a  un  :  ainfi  il  eft  à  pré- 
fumer que  vous  ferez  cinq  levées  avec  les  lept  car- 
jt£s  qui  vous  refient. 

Quelques 
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Quelques  Calculs  pour  défendre  [on  argent  au  Jeu  du 
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avec  la  Donne. 
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8  à  9  eft ,  fuivant  la  meilleure  fupputation  qu'on  en 
ait  fait  jufqu'ici  autour  de  trois  &  demi  pour  cent 
en  faveur  de  huit  avec  la  donne ,  la  chance  ne  laiffe 
pas  que  d'être  en  faveur  de  huit,  quoiqu'elle  nç 
f  oit  que  petite ,  fans  la  donne. 
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CHAPITRE     II. 

Quelques    Règles    gêné  raies    que    les     Commençans 
doivent  obferver, 

I.  "jp\  Es  que  c'eft  à  vous  à  jouer,  commencez 
jLJ  par  la  couleur  dont  vous  avez  le  plus  g.and 
nombre  en  main;  fi  vous  avez  une  léquence  de  roi , 
<iame  &  valet  ,  ou  de  la  dame  ,  du  valet  &.  du  dix  , 
vous  devez  le  confïdérer  comme  des  bonnes  cartes 
pour  entrer  en  jeu  ,  elles  vous  feront  immanqua- 
blement tenir  la  main  ,  ou  à  votre  Aflbcié  dans  d'au- 
tres couleurs ,  commencez  par  la  plus  haute  de  la  fé- 
quence  à  moins  que  vous  n'en  ayez  cinq,  dans  ce» 
cas-là ,  jouez  la  plus  petite  ,  excepté  en  atout  qu'il 
faut  toujours  jouer  la  plus  haute,  arin  d'engager 
votre  Adverfaire  à  mettre  l'as  ou  le  roi;  par  ce  moyen 
vous  ferez  pafTer  votre  couleur. 

II.  Si  vous  avez  cinq  des  plus  petites  triom- 
phes ,  &  point  d'autre  bonne  carte  dam  une  autre 
couleur,  jouez  atout ,  cela  opérera  du  moins  que 
votre  adocié  jouera  le  dernier  ,  6c  tiendra  par  con- 
séquent la  main. 

III.  Si  vous  avez  feulement  deux  petits  atouts 
avec  l'as  &.  le  roi  de  deux  autres  couleurs  ,  &  une 
renonce  dans  la  quatrième  ,  faites  fur  le  champ 
autant  de  levées  que  vous  pouvez  ,  &  fi  votre  ado- 
cié a  renoncé  dans  une  de  vos  couleurs ,  ne  le  for- 
cez point  ;  parce  que  cela  pourroit  trop  afToiblir  fon 
jeu. 

IV.  Vous  ne  devez  que  rarement  rejouer  la  mê- 
me couleur  que  votre  aifocié  a  jouée.  Dès  que  vos 
cartes  vous  rourniflent  quelque  bonne  couleur,  à 
moins  que  ce  ne  foir  pour  achever  de  gagner  me 
partie  ou  pour  empêcher  de  la  perdre:  on  entend 
jiar  une  bonne  couleur  lorfque  vous  avez  une  ft-^ 
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cuencede  roi,  dame  &  valet,  ou  de  la  dame,  du 

valet  &  du  dix. 

V.  Si  vous  avez  chacun  cinq  levées  ,  &  que 
%'cus  ioyez  afluré  d'en  faire  encore  deux  par  vos 
propres  cartes  ,  ne  négligez  point  de  les  faire  dans 
l'elpérance  de  marquer  de  deux  points  celui  qui 
donne,  parce  que  d  vous  perdiez  la  levée  impair 
Te  ,  cela  vous  feroit  une  différence  de  deux ,  ck  vous 
joueriez  à  votre  désavantage  dans  la  proportion  de 
deux  à  un. 

Il  y  a  cependant  une  exception  à  cette  règle, 
lorfque  vous  -voyez  une  probabilité  à  pouvoir  ou 
Jauver  la  partie  double,  ou  gagner  le  jeu;  dans 
l'un  ou  l'autre  de  ces  cas,  il  faut  rifquer  la  levée 
impaire. 

VI.  Si  vous  voyez  quelque  probabilité  à  pouvoir 
gagner  le  jeu  ,  il  ne  faut  point  balancer  de  hafar- 
cier  une  ou  deux  levées,  parce  que  l'avantage  qu'une 
nouvelle  donne  procure-roit  à  vo.re  adveriaire  fur 
la  mile,  iroit  au  delà  des  points  que  vous  rilquezde 
cette  façon. 

Ce  cas  le  raporte  au  Chap.  VI.  cas  1,2,3, 

\  II.  Si  votre  adverfaire  a  fait  fix  ou  fept  points 
à  rien  (  Love)  ex  que  vous  foyez  premier  à  jouer  , 
vous  devez  abiolument  rifquer  une  levée  ou  deux, 
afin  de  rendre  par-là  le  jeu  cgal  ;  ainfi  fi  vous  avez  la 
dame  ou  le  valet  &  une  autre  atout ,  &  point  de 
bonnes  cartes  d'une  autre  couleur,  jouez  votre  da- 
me ou  votre  valet  d'atout  ;  par  ce  moyen  vous  ren- 
ier ce:  ez  le  jeu  de  votre  aiTocié  ,  s'il  eft  tort  en  atout , 
&  vous  ne  lui  cauferez  point  de  préjudice  au  cas  qu'il 
n'en  ait  que  peu. 

VIII.  Si  vous  êtes  quatre  à  jouer,  il  faut  faire 
enforte  de  gagner  la  levée  impaire  ,  parce  que 
vous  vous  en  procurez  pai-!à  la  moitié  de  la  mile  -f 
Si.  afin  que  vous  foyez  iur  de  gagner  la  levée  impai- 
paire  ,   il  faut  faire  atout  avec  précaution,  c^oir 
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que  vous  foyei  tort  en  aiour  :  nous  entendons 
tort   en  atout  ,    lo  fqu'on  a   un  honneur   &.   trois 
triomphes. 

IX.  Si  vous  avez  neuf  points  de  la  partie,  ÔC 
que  vousfoyez  encore  tort  en  atout  ,  fi  vous  remar- 
quez qu'il  y  a  quelque  apparence  que  votre  EiTocié 
punie  couperquelques-ur.es  des  couleurs  que  votre 
adverfaire  a  en  main,  ne  jouez  point  atout;  mais 
faites  enforte  que  votre  ajîocié  puiiTe  parvenir  à 
couper  :  ainfi,  par  exemple,  fi  votre  jeu  eft  mar- 
qué ,  i  ,  2  eu  3  ,  il  faut  jouer  à  rebours  &  aliar 
a^5  ,  6  ou  7,  parce  que  vous  jouez  pour  quelque 
cofe  de  plus  qu'un  point  dans  ces  deux  derniers 
cas. 

X.  Si  vous  êtes  dernier  à  jouer  ,  &  que  vous 
trouviez  que  le  troifiçme  Joi.eur  ne  puiiTe  Ras  méd- 
ire une  bonne  carte  dans  la  couleur  que  votre  au 
îocié  a  jouée,  &  que  vous  n'ayez  pas  beau  jeu 
vous  même,  jouez  encore  la  même  couleur,  af:n 
de  faire  tenir  la  levée  à  votre  afloçié  (  Tenace  y  ) 
cela  oblige  (cuvent  l'adtferfawe  à  çhaoger  de  cou- 
leur ,  &  tait  gagner  )a  levée  dans  la  nouvelle  couleur 
cho-iie. 

XI.  Si  vous  avez  Tas  ,  le  roi  ,  &  quatre  petia 
atouts  ,  jouez  un  périt,  parce  qu'on 'peut  parier 
que  votre  alTocié  a  un  meneur  atout  que  ce'ui  du 
dermer  Joueur;  fi  cela  eft  ainfi  vous  pouvez  taira 
trois  fo.s  atout,  linon  vous  ne  pouvez  pas  les  taire 
tomoer  fous. 

XII.  Si  vous  ave*  l'as  ,  le  roi  ,  le  valet  &  trois 
peins  atouts;  commencez  avec  le  roi ,  &  joue*  en- 

fuitelas,  amo-.ns  qu'un  de  vos  adverfaires  ne  renon- 
ce ,  parce  que  la  chance  eft  pour  vous  &  que  ladam- 
tombera.  ^ 

XÏIL  Si  vous  avez  le  roi,  la  dame  &  quatre 
ponts  atouts;  commencez  par  un  petit,  parce  que 
la  chance  eft  pour  vous  que  votre  affocié  a   uu 

«  .">  n  n  <->  m  r 
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XIV.  Si  vous  avez  le  roi ,  la  dame ,  le  dix  &  trah  ' 
petits  atouts  ,  commencez  avec  le  roi  ,  parce  que 
vous  avez  une  belle  chance  que  le  valet  tombera  au 
fécond  tour,  on  vous  pourrez  tirer  parti  par  finefTe 
de  votre  dix  en  l'employant  quand  votre  afîbcié  vous 
jouera  atout. 

Cela  fe  rapporte  au  Chapitre  VIII.  cas,   1,2,  3. 

XV.  Si  vous  avez  la  dame ,  le  valet  &  quatre  pe- 
tits atouts ,  commencez  par  un  petit ,  parce  que  la 
chance  eft  en  votre  faveur  que  votre  affocié  a  un 
honneur. 

XVI.  Si  vous  avez  la  dame  ,  le  valet ,  le  neuf  & 
trois  petits  atouts,  commencez  avec  la  dame,  parce 
que  vous  avezune  belle  chance  que  le  dix  tombera  au 
fécond  tour,  ou  vous  pourrez  tirer  parti  de  votre 
neuf  en  faifant  quelque  feinte. 

Cela  fe  rapporte  au  Chapitre  VU.  cas  1,2,3. 

XVII.  Si  vous  avez  le  valet,  le  dix  &  quatre  pe- 
tits atouts ,  commencez  par  un  petit ,  parles  raifons 
indiquées  an  N°.  1  -y, 

XVilI.  Si  vous  avez  le  valet ,  le  dix ,  le  huit  & 
trois  peti-s  atouts,  commencez  par  le  valet  ,  afin, 
d'empêcher  que  le  neuf  ne  fade  la  levée  ,  la  chance 
eft  en  votre  faveur  que  les  trois  honneurs  tomberont 
en  faifant  deux  fois  a  ton  t. 

XIX.  Si  vous  avez  fix  atouts  d'une  plus  baffe 
clalfe,  il  faut  commencer  par  le  plus  bas,  à  moins 
que  vous  n'ayez  le  dix,  le  neuf,  &  le  huit,  &  que 
votre  adverfai  e  ait  tourné  un  honneur;  dans  ce 
cas,  fi  vous  êtes  obligé  de  paffer  en  revue  à  caufe 
de  l'honneur,  commencez  avec  le  dix  ,  parce  que 
vous  forcerez  votre  adverfairede  mettre  l'honneur 
à  l'on  préjudice  ,  ou  du  moins  vous  donnerez  le  . 
choix  à  votre  afTbcié  s'il  veut  laifTer  paffer  la  carte  ou 
non. 

XX  Si  vous  avez  l'as ,  le  roi  &  trois  petits  atouts , 
commencez  par  un  petit,  par  les  raifons  indiquées  au 
3ST0.  iï.. 
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XXI.  Si  vous  avez  l'as  ,  le  roi  &  le  valet  accofn- 
pagnes  de  deux  petits  atouts  ,  commencez  par  le 
foi ,  parce  que  cela  doit  moralement  aprendre  à  vo- 
tre afïoci-é  que  vous  avez  encore  l'as  ck.  le  valet  en 
main  ;  &  en  failant  qu'il  tienne  la  main  ,  il  jouera 
fans  contred't  atout  ;  ayant  fait  cela  ,  vous  devez  à; 
vot  e  tour" faire  une  feinte  avec  le  valet  ,  ce  jeu  efir 
immanquable  ,  à  moins  que  la  dame  ne  fe  trouver 
feule  derrière  vous. 

Cela  fe  raporte  au  Chap.  VII.  cas  i  ,  i ,  3. 

XXII.  Si  vous  avez  le  roi ,  la  dame  &  trois  petits" 
atouts,  commencez  par  un  petit,  par  les  raifons 
*eN°.if. 

XXIII.  Si'vous  avez  le  roi ,  la  dame  ,  le  dix  &" 
deux  petits  atouts  ,  commencez-'par  le  roi,  par  les 
raifons  de  N°.  21. 

XXIV.  Si  vous  avezla  dame  ,  le  valet  Si  trois 
petits  atouts  ,  commencez  par  un  petit ,  par  les  rai-' 
fàns  de  N°.  15. 

XXV.  Si  vous  avez  la  dame  ,  le  valet ,  le  neuf  & 
deux  petits  atouts ,  commencez  par  la  dame ,  par  les 
raifons  de  N°.  16. 

XXVI.  Si  vous  avez  le  valet ,  le  dix  ,  &  trois  pe- 
tits atouts ,  commenter  par  un  petit ,  par  les  raifons 
deN°.  15. 

XXVII.  Si  vous  avez  le  valet,  le  dix  ,  le  huit  Se 
deux  pents  atouts  ,  commencez  par  le  valet ,  parce 
que  la  chance  dicte  que  le  neuf  tombera  dans  deux: 
tours  ,  ou  vous  pourrez  faire  une  feinte  avec  vo- 
tre huit  ,  fi  votre  aiïbcié  vous  fait  un  retour  err 
atout. 

XXVIII.  Si  vous  avez  cinq  triomphes  d'une 
plus  baffe  clafTe  ,  le  meilleur  parti  fera  de  com- 
mencer à  jouer  par  le  plus  bas  ,  à  moins  que  vous* 
n  ayez  une  (équence  de  dix  ,  neuf  &  huit ,  dans  ce 
cas  ,  il  faut  entrer  en  jeu  par  la  plus  haute  de  la  fé-~ 
c|uence. 

XXIXv  Si  vous  ave?  l'as  ^  le  roi ,   &  deux  petits  ' 
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stiouts-,  commencez  par  un  petit,  par  les  rai  Tons  m* 
«iiquées  à  N°.  21. 

XXX.  Si  vous  avez  l'as ,  le  roi ,  le  valet  &  un 
petit  atout,  commencez  par  le  roi  ,  par  ies  raifons 
deN°.  15. 

XXXI.  Si  vous  avez  le- roi ,  la  dame  &  deux  pe-? 
tits  atouts ,  commencez>avec  un  petit ,  par  les  raifons- 
deN°.  15. 

XXXI I.  Si  vous  avez  le  roi ,  la  dame ,  le  dix  &  un: 
petit  atout ,  commencez  par  le  roi  ,  &  attendez  juf- 
qu'à  ce  que  votre  aiïocié  vous  rejoue  atout ,  alors  fai- 
tes une  feinte  a.v*c  le  dix  pour  gagner  le  valet. 

XXXII I.  Si  veus  avez  la  dame,  le  valet,  la 
r.oui  ex'  un  petit  atout  -,  commencez  par  la  dame, 
aiin  d'einpêcher  par-là  que  le  dix  ne  faffe  fa  levée. 

XXXIV.  Si  vous  avez  le  valet ,  le  dix  ,  £-:  deux, 
petiss  atouts .  commencez  par  un  petit ,  à  csufe  de 

;  a    té  dità.N°.  1^ 

XXXV.  Si  vous  avez  le  valet ,  le  dix  ,  le  huit  &  ur\. 
:  atout ,  commencez  avec  le  valet,  afin  d'empê- 
cher quç  le  neuf  faffe  fa  levée. 

XXXV i.  Si  vous  avez  le  dix ,  le  neuf,  le  huit  3c 
un  petit  atout  ,  commencez  avec  le  dix  ,  parce  que 
VOUS  l&iflez  par-là  à  la  diierétion  de  votre  ailocié  u 
s'il  veut  le  biffer  ou  non. 

XXXV II.  Si  vous  avez  le  dix  <k  trois  petits 
atouts  ,  commencez  par  un  petit. 


CHAPITRE    III. 

Quelques  Règles  particulières  qu'il  faut  obfcrver. 

I .  Ç  I  vous  avez  l'as ,  le  roi ,  &  quatre  petits  atouts  ^. 
3  accompagnés  d'une  bonne  couleur  ,  il  huit  fai- . 
ois  fois  de  fuite  atout  K   fans  quoi  on  pourroj:. 
>Qiis  couper  la  couleur  que  vous  portez,. 
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ît.  Si  vous  avez  le  roi,  la  dame  &  quatre  petits 

atouts  &  en  outre  une  bonne  couleur,  jouez  atout 

du  roi ,  parce  que  vous  pourrez  faire  trois  tois  atout 

quand  vous  ferez  premier  à  jouer. 

III  Si  vous  avez  le  roi  ,  la  dame  ,  le  dix  & 
trois  petites  triomphes  avec  une  autre  bonne  cou- 
leur ,  faites  atout  dû  roi  ,  dans  l'eipérance  que  le 
valet  tombera  au  fécond  coup  :.  ne  vous  amuiez  pas 
à  f  ire  une  feinte  avec  le  di*,de  peur  qu'on  ne  vous 
coupe  la  forte  couleur  que  voui  portez. 

IV.  Si  vous  avez  la  dame  ,  le  valet  r  Si  trois  pe-  - 
tits  .toutsavec  une.autre  bonne  co  .leur ,  jouez  atout 
d'un  petit. 

V.  Si  vous  avez  la  dame  ,  le  valet ,  le  neuf  6k  deux 
petits  atouts,  avec  une  autre  bonne  couleur ,  jouez 
atout  de  la  dame  r  dans  l'eipérance  que  le  d  x  tom- 
bera au  fécond  co.up  :  ne  vous  amufez  pas  à  faire 
une  feinte  avec  le  neuf  ,.  mais  jouez  plutôt  atout 
une  féconde  fois,,  par  les  raifons  indiquées  dans  les 
trois  cas  de  ce  Chapitre. 

VI.  Si  vous  avez  le  valet ,  le  dix  &  trois  petits 
atouts,  &  une.autre  bonne  couleur  ,  faites-  atout 
d'un  petite 

VIL  Si  vous  avez  le  valet,  le  dix,  le  huit  6k 
deux  petits  atouts  avec  une  autre  bonne  couleur» 
faites  atout  du  valet  dans  l'eipérance  que  le  neuf 
tombera  au  fécond  coup. 

VIfL.Si  vous  avez  le  dix  ,  le  neuf,  le  huit  Si.  un 
pe'it  atout,  avec  une  bonne  couleur ,  jouez  atou$ 
du  dix. 
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CHAPITRE     IV. 

Quelques  Jeux  particuliers  &  la  façon  avec  laquelle  il 
les  faut  jouer  t  dès  quun  Commençant  a  fait  auci* 
ques  progrès  dans  ce  Jeu, 

L  Ç  Uppofé  que  vous  foyez  premier  à  jouer ,  &  que 
*3  votre  jeu  foit  compofé  des  cartes  Suivantes ,  du 
roi,  de  la  dame,  du  valet  d'une  couleur  ,  de  l'as  , 
du  roi ,  de  la  dame ,  &  de  deux  petites  cartes  d'une 
autre ,  du  roi  &  de  la  dame  ,  d'une  troisième  &  de 
trois  petits  atouts  :  on  demande  comment  il  faut 
jouer  ?  Il  faut  commencer  par  l'as  de  la  meilleure 
couleur  de  votre  jeu  ,  ou  par  un  atout  :  parce  que 
cela  fert  d'averthTement  à  votre  aflbcié  que  vous 
êtes  maître  dans  cette  couleur  ;  mais  il  ne  faut  pas 
continuer  avec  le  roi  de  ladite  couleur  ,  il  faut 
faire  atout  ;  Se  fi  vous  voyez  que  votre  aflbcié  n'eft 
pas  aflez  fort  pour  vous  féconder  en  atout,  &  que 
votre  adverfaire  attaque  votre  couleur  la  plus  foi- 
ble  ,  c'eft-à-dire,  celle  de  laquelle  vous  n'avez  que 
le  roi  &  la  dame,  jouez  le  roi  de  votre  meilleure 
couleur  :  &  au  cas  que  vous  remarquiezqu'un  de  vos 
adverfaires  pourroit  la  couper,  continuez  à  jouer 
celle  où  vous  avez  le  roi,  la  dame  &.  le  valet.  Et 
s'il  arrivoit  que  vos  adverfaires  n'entraflent  point 
dans  votre  couleur  la  plus -faible  ;  dzns  ce  cas, 
quoique  votre  aflbcié  ne  puifle  pas  vous  féconder 
en  atout  ,  continuez  d'en  jouer  tant  que  vous  ferez 
premier:  en  voici  la  raifon.  Par  ce  moyen,  fup- 
pofé  que  votre  aflbcié  n'ait  que  deux  atouts,  & 
que  chacun  de  vos  adverfaires  en  air.  quatre,  il  efc 
certain  qu'en  faifant  trois  fois  atout  a  il  n'en  .refters 
plus,  que  deux  contre  vous» . 
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Premier  à  jouer, 

II.  Suppofé  que  vous  ayez  Tas  ,  le  roï ,  la  dame 
&  un  petit  atour ,  avec  une  féquence  du  roi  ou  cinq 
cartes  dans  une  autre  couleur  &  quatre  autres  fauf- 
ies  :  commencez  à  jouer  la  dame  d'atout ,  &  con- 
tinuez avec  l'as  ,  cela  ind;quera  à  votre  affocié  que 
vous  portez  le  roi  :  &  comme  ce  (eroit  très-mal 
joué  que  de  taire  atout  unj  t'oifieme  fois  ,  jufqu'à 
ce  que  vous  puiflïez  faire  pafTer  la  grande  couleur 
que  vous  avez  encore  en  main  ;  en  vous  arrêtant 
ainfi  tout  court  ,  c'eft  donner  un  figne  certain  à  vo- 
tre aflbcié,  qu'il  ne  vous  refte  que  le  roi  &  un  feuî 
atout  ;  parce  que  Ci  vous  avez  l'as ,  le  roi  ,  la  dame 
&  deux  atouts  de  plus ,  vous  ne  pourriez  vous  faire 
du  tort  en  jouant  atout  du  roi  pour  la  troisième  fois. 

Si  vous  jouez  votre  léquence  ,  commencez  par 
la  plus  baffe  carte  ,  parce  que  votre  Aflocié  y  met- 
tra l'as  ,  s'il  l'a  ,  &  vous  facilitera  par-là  le  moyen 
de  pouvoir  jouer  les  autres  ,  &  puifque  vous  avez  ' 
tins  votre  Afibcié  à  même  d'entrer  dans  votre  jeu  , 
il  vous  jouera  certainement  atout  dès  qu'il  fera  pre- 
mier à  jouer  ,  pourvu  qu'il  lui  en  refte  encore  un- 
ou  deux;  puifqu'il  doit  pofer  en  fait  que  votre  ror 
enlèvera  tous  les  atouts  de  vos  adverfaires. 

Second  à  jouer. 

III.  Suppofé  que  vous  ayez  l'as ,  le  roi  &  deux' 
petits  atouts  ,  avec  une  quinte  majeure  dans  une 
autre  couleur,  que  vous  ayez  trois  petites  cartes 
d  une  autre  &  une  fet^e  delà  quatrième. Suppo'é en-  ' 
core  que  votre  Adverfsire  du  côté  droit  commence  • 
à  jouer  l'as  de  la  couleur  dont  vous  n'svez  qu'une  , 
&  qu'il  continue  enfuite  déjouer  le  roi:  dans  ce  cas  0 
ne  le  coupez  point ,  mais  jettez  une  carte  faufTe  5  - 
s'il  continue  encore  à  jouer  la  dame  ,  jettez  de  re-  - 
chef  une  faufTe  ,  6k  faites-en  de  même  au  quatrie-' 
me  coup. dans  l'efpêFance  que  votre  Afocié-  p&fe*»~ 
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ra  couper  ,   lequel  dans  ce  cas  vous  jouera  afonf  ; 
ou  entrera  dans  votre  couleur  forte   :  fi  on  joue 
atout ,  jouez-en  deux  fois  ,  &.  en'uite  votie  couleur 
forte  ;  par  ce  moyen  ,  li  pjr  hafard  un  de  vos  Ad- 
rerfaires  a  quatre  atouts,  &  l'autre  deux  ,  ce  qui 
n'arrive  que  rarement,   puifque  votre  Aiïoci-é  efî 
cenlé  d'avoir  trois  atouts  des  neuf,  &.  que  vos  Ad- 
verlaies  n'en  doivent  naturellement  avoir  que  Cix , 
votre  couleur  forte  force  leurs  meilleurs  atouts  ,  s'il- 
y  a  de  la  probabilité  que  vous  pouvez  faire  féal  la- 
levée  impaire  ,  au  lieu  cv.e  fi  vous  aviez  coupé  une» 
clés  p'u«  groiïes  cartes  de  vos  adverfaires ,  vous  au- 
riez fi  fort  af'o;bli  votre  propre  jeu  ,  qu'il  vous  au- 
Toit  été  impoiHble  de  foire  plus -de  cinq  levées,  fans 
l'afîiflance  de  votre  Ailociéî 

IV.  Suppofé  que  vous  ayez  i'as,  la  dame  <5c  trois 
petits  atouts  ,  Tas  ,  la  dame  ,  le  dix  &  le  neuf  d'une 
autre  couleur  ,  avec  deux  petites  cartes  dans  cha-. 
rune  des  deux  autres  :  *x  que  votre  AfTocié  joue 
flans  la  couleur  où  vous  avez  Tas  ,  le  valet,  le  dix 
6il  le  neuf;  comme  cette  façon  de  jouer  demande 
plutôt  que  vous  trompiez  vos  Adverfaires  que  de 
mettre  votre  AfTocié  an  fait  de  votre  jeu,  ne  po-» 
fez  que  votre  neuf,  parce  que  vous  engagerez  par-  !à> 
■  ^dverfaire  à  faire  atout  dès  qu'il  aura  gagr.é 
cette  carte.  AufTï-tot  qu'il  aura  fait  atout,  faite*- en  ; 
à  votre  tour  du  plus  fort ,  afin  que  vous  l'oyez  maî- 
tre de  la  rraïn  :  au  cas  que  votre  Adverfaire  ait 
joué  un  atout  que  votre  aifocié  n'ait  pas  pu  pren- 
dre :  pdree  qu'il  n'a  point  de  bonne  couleur  à  jouer  , 
il-cft  ;rè:-probable  qu'il  tombera  dans  celle  de  votre 
ain  qu'elle  doit  ê  re  partagée  entre  lui 
c\'  !e  ûen  :  u  cc-ne  feinte  vous  rc.  ffit ,  elle  vous  fera 
très-avaina^eufe  ,  <Sc  il  n'elt  prelque  pa3  probable 
qu'elle  veus  puifle  être  préjudiciable. 

\  .  Suppofé  que  vous  ayez  Tas ,  le  roi  &  trois  pe* 
tits  atouts  ,  avec  une  quatrième  du  roi  &  deux  p  • 
t^es  cartes  d'une  auire  couleur,  &.  une  petite c*^  - 
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te  de  chacune  des  deux  autres ,  &  que  votre  Ad- 
verfaire joue  une  couleur  dans  laquelle  votre  Af— 
focié  porte  la  quatrième  majeure,  que  celui-ci  y, 
mette  le  valet ,  &  joue  enfuite  l'as  :  vous  renoncerez, 
à.  cette  couleur  ,  &  vous  en  irez  d'une  tar.ile  ;  (t- 
votre  Aiïocié  joùoitle  roi ,  votre  Advetfaire  à  droi- 
te le  couperoit  ,  par  exemple  ,  avec  le  valet  ou  le. 
dix  ;  dans  ce  cas-là  ne  le  furcoupez  point,  parce 
que  vous  co.urez  risque  de  perdre  deux  eu  trois  le- 
vées en  affoibliflant  votre  jeu  :  mais  s'il  jouait  au 
contraire  dans  la  couleur  où  vous  avez  renoncé^ 
coupez  alors  ck  jouez  la  plus  hd(ïe  de  votre  féquen* 
ce  ,  afin  d'attirer  l'as,  n'importe  que  ce  (oit  votre' 
Aiïocié  ou  voire  Adverfaire  qui  l'ait  :  cela  étant 
fait ,  jouez  deux  fois  atout  auilî-tôt  que  vous  tien- 
drez la  main  ,  ck  enfuite  votre  forte  couleur.  Si  vos 
Adverfaire»,  au  lieu  de  vous  attaquer  par  votre  foi- 
b'e  joucient  atout  ;  continuez  d'en  jouer,  deux  fois  à 
votre  tour  ,  &  tgmbez  de  là  dans  votre  couleur  &• 
tâchez  d'en  relier  le  maître  :  mais  cette  méthode-.- 
n'elt  que  rarement  empjoyée  ,  excepté  par  ceux  qui 
n'entendent  que  paflablement  le  jeu. 


C  H  API  T  R  E      V. 

Quelques  Ohfervations  qu'il  faut  faire  par  rapport- 
à   certains  Jeux,  pour   s'ajjurer    que    votre  AjJo~ 
cié   ri  a  plus  de  la   couleur-  que  lui  ou    vous  avef* 
•  jouée. 

I.     Exe  m  p  l  e. 

Par  une  couhur  dont   vous  ave^, 

SUppofez-  que  vov,$  commencez  à  jouer  la  dame  ;_ 
le  dix,  le  neuf  &  deux  petites  cartes  de  quelque- 
couleur  que  ce  foit  ,  que  celui  qui  vous  fuit  mette. 
k-.  valet,.  &  votre  aiïocié  le  huit  ;    dans  ce  cas  j 
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pùifque  vous  avez  la  dame ,  le  dix  &  le  neuf,  c'efè'" 
une  marque  certaine  (  pour  peu  qu'il  foit  Joueur  )'■' 
tfu'il  n'en  a  pas  plus  de  cette  couleur  :  a  nfi  dès  que 
vous  avez  fait  cette  découverte  ,  il  faut  que  vous 
jouiez  en  conféquence,  ou  en  le  forçant  à  couper  B 
fi  vous  êtes  fort  en  atout,  ou  en  jouant  quelqu'au- 
€re  couleur. 

II.   Exemple. 

Suppoféque  vous  ayez  roi ,  dame  &  dix  d'une 
couleur ,  fi  vous  jouiez  votre  roi ,  &  que  votre  Af- 
fdciéy  fournifle  le  valet ,  c'eft  une  marque  qu'il  n'en 
a  plus  de  cette  couleur. 

III.     Exemple, 

différent  des  précédents. 

Suppofez  que  vous  ayez  roi,  dame  &  plufieurs 
autres  d'une  couleur,  &  que  vous  commenciez  à 
jouer  par  le  roi  ,  dans  ce  cas  votre  Aflbcié  ,  s'il  n'a 
que  l'as  &  une  petite  carte  dans  cette  couleur,  joue* 
ri  fort  bien  en  coupant  votre  roi  de  fon  as  :  car 
mettons  pour  un  moment  qu'il  foit  fort  en  atout ,  en 
prenant  le  roi  avec  l'as  ,  il  fe  met  à  même  de  pou» 
voir  faire  atout  ;  &  dès  qu'il  a  purgé  les  atouts,  il 
retombe  dans  la  couleur  de  fon  ami  ,  &  s'étant  dé- 
fait de  fon  as ,  il  lui  fournit  les  moyens  de  fe  fervir 
de  toute  la  fuite  de  fa  couleur,  ce  que  celui-ci  n'au- 
roit  vraifemblablement  pas  pu  faire,  fi  l'autre  étoit 
refté  maître  du  jeu  en  gardant  l'as. 

Et  au  cas  que  fon  Afîbcié  n'ait  point  d'autres 
bonnes  cartes  que  cette  couieur ,  il  ne  perd  rien  en 
prenant  le  roi  avec  fon  as  ;  mais  s'il  arrivoit  qu'il 
eût  une  bonne  carte  pour  entrer  dans  cette  couleur  , 
il  gagnera  de  cette  façon  toutes  les  levées.  Au 
furplus  ,  puifque  votre  AiTocié  a  pris  votre  roi  avec 
l'as,  &  qu'il  a  fait  atout  enfuite,  vous  devez  na- 
turellement conclure  qu'il  a  une  autre  carte  de  cette  ' 
cculeur  pour  vous  fake  rentrer  en  jai  ;  amfi  veus- 
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îfë  devez  jetter  aucune  carte  de  ladite  couleur  , 
quand  même  vous  devriez  écarter  un  roi  ou  une 
dame. 


CHAPITRE    IV. 

Quelques  Jeux  particuliers  ,  dans  lëfquels  on  en- 
feigne  comment  il  faut  tromper  &  harceler  vos 
Adverfaires  ,  &  indiquer  votre  jeu  à  votre  AU 
Jbcié. 

I.      £    X   E   M   P   L  E. 

SUppoféqueje  joue  l'as  d'une  couleur  dans  laquel- 
le j'ai  l'as 3  le  roi  &  trois  petits  ,  &  que  le  der- 
nier en  jeu  ne  trouve  pas  à  propos  de  le  couper 0 
quoiqu'il  n'en  ait  point  :  il  faut  bien  me  garder  de 
jouer  le  roi  enfuite  ,  il  faut  que  je  refte  maître  dans 
la  couleur,  &  ne  dois  jouer  qu'une  petite  carte ,  afin 
d'arToiblir  par-là  le  jeu  de  mon  adverfaire. 

Il     Exemple, 

Si  l'on  joue  une  couleur  de  laquelle  je  n'ai  point 
&  qu'il  y ^  ait  une  probabilité  apparente  que  mon 
AfTocié  n'en  a  pas  non  plus  de  meilleures,  je  jette 
une  meilleure  couleur  afin  de  tromper  mes  adver- 
$àlles  •  cependant  pour  ne  pas  faire  donner  mon 
AtTocié  dans  le  panneau  ,  en  même-temps  je  me  dé- 
faits de  mes  plus  mauvaifes  cartes  ,  dès  que  c'eft  h 
lui  à  jouer  :  cette  façon  réuffira  toujours ,  à  moins 
que  vous  n'ayez  affaire  avec  de  trop  forts  joueurs, 
&  encore  gagnera-t-ton  plus  avec  eux,  qu'on  ne - 
perdra  en  jouant  ainfi. 

4tt* 
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CHAPITRE     VIL 

Quelques   Jtux  particuliers   dans   lefquels  on   court 
vijque  de  gigncr  trois  levées  en  en  perdant  une.. 

I.  Exemple. 

QUe  trèfle  foit  atout ,  que  votre  partie  adverfe 
ait  joué  du  cœur  ;  que  votre  aflbcié  n'en  ayant 
pointait  jette  un.  pique  y  vous  devez  naturellement 
conclut e  qu'il  ne  porte  que  carreau  &  atout  ;  & 
inppofé  que  vous  ayez  tait  cette  levée  ,  mais  q::e 
vous  ne  l'oyez  pas  fort  en  atout  ,  il  faut  bien  fe 
garder  d>  le  forcer  :  fuppofé  que  vous  ayez  le  ro:  , 
le  valet  Si  un  petit  carreau  ,  Si  q.:e  votre  aflbcié 
peut  avoir  la  dame  &  cinq  carreaux,  dans  ce  cas 
en  vous  délailant  de  vorre  roi  au  premier  tour  ci 
de  vorre  valet  au  fécond  ,  vous  pouvez  taire  ent-î 
vous  &  votre  aiîocié  cinq  levées  dans  cette  cou- 
î:ur  ;  tout  comme  il  vous  aviez  un  petit  carreau  , 
&.  que  la  (hme  de  votre  aflocié  eut  été  coupée  de 
l'as  ,  le  roi  &  le  valet  qui  vous  reftent  en  mains 
empêchent  votre  adveriaire  de  faire  d'autres  progrès 
en  atout  ;  &  nonobstant  qu'il  puifle  avoir  un  atout 
de  refle  ,  en  jouant  un  petit  carreau,  vous  le  tor- 
cez  ,  &  vous  perdez  de  cette  façon  trois  levées  dans 
cette  donne. 

II.  E   X   E    M   P    L    E. 

Suppofé  que  dans  un  jeu  pareil  au  précédent, 
vous  ayez  !a  dame,  le  dix  &  une  petite  carte  dans 
là  forte  couleur  de  votre  aflocié,  c'eft  ce  que  vois 
pouvez  aiiement  découvrir  en  jouant  de  la  faccn 
que  no  .^5  avons  indiquée  dans  l'exemple  précédent; 
Efâje  découverte  étant  faite ,  fi  yous  fuppoiV: 
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TOtre  alTocié  doit  avoir  le  valet  Si  cinq  petites  car» 
tes  dans  cette  même  couleur  ,  fi  vous  ères  premier» 
à  jouer ,  il  faut  commencer  par  la  dame  &.  continuer 
avec  votre  dix  :  il  votre  aiïocié  porte  le  dernier  en 
atout,  il  fera  de  cette  manière  quatre  levées  dans 
cette  couleur,  au  lieu  qne  fi  vous  ne  Jouiez  qu'un  pe- 
tit, Ton  valet  s'en  allant  &  ia  dame  vous  reftant  au 
iecond  coup  qu'on  joue  dans  cette  couleur,  dès  que 
ien  dernier  atout  efl  forcé  ,  la.  dame  qui  vous  reite 
empêche  qu'on  ne  puifTe  faire  psfler  cette  couleur, 
Ueft  évident  que  cette  façon  de  jouer  vous  feroit 
perdre  trois  levées  dans  cette  donne.. 

111.     Exemple. 

14  a  été  fuppofé  dans  les  exemples  précédens  que 
vous  êtes  premier  à  jouer  &  que  vous  avez  eu  oc- 
cafion  pa--là  de  vous  défaire  des  meilleures  cartes 
qne  vous  portez  dans  la  couleur  forte  de  votre af- 
focié  ,  dans  Pintent  ::i  de  faire  parler  toutes  les 
a v.res  :  fuppofons  pour  le  coup  que  votre  ofïbcié  foit 
premier  à  jouer  ,  &.  que  vous  découvriez  qu'il  eft 
fort  dans*  une  couleur,  qu'il  ait ,  par  exemple, 
l'as,  le  roi  &  quatre  petits,  &  que  vous  ayez  de 
votre  côté  la  dame  ,  le  dix  ,  le  neuf,  &  une  des  plus 
balies  carres  de  ladite  couleur  ;  fi  votre  ailocié  joue 
l'as  ,  vous  devez  y  fournir  le  neuf  ;  s'il  joue  le  roi, 
)e  dix,  vous  tâcherez  de  faire  pulTer  de  cette  fa- 
çon là  votre  dame  au  troifieme  tour  ;  &  puifqu'iî 
ne  vousrefre  qu'une  petite  ,  vous  n'empêchez  point 
que  la  couleur  de  votre  aflbcié  faiTe  tout  fon  ef- 
fet, au  lieu  que  vous  auriez  rerdu  deux  levées  ,  fi 
vous  aviez  gardé  votre  dame  &  votre  dix,  &  qus. 
îe  valet  de  vos  adversaires  fût  tombé. 

IV.       E  X    E    M   P    L    E. 

Suppose  que  vous  trouviez  dans  le  courant  du  jeu  < . 
feftmme  dans  le  cas  précédent  a  cjue  ?oue  affocià. 
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foit  tort  dans  une  couleur ,  &  que  vous  y  ayez  le  roi  j 
le  dix  &  un  petit ,  fi  votre  aÎTocié  joue  l'as ,  met- 
tez-y votre  dix ,  &  au  fécond  tour  votre  roi  ;  vous 
empêchez  par-là  ,  fuivant  toute  probabilité  ,  que 
votre  aflocié  ne  trouve  point  d'obftacle  à  faire  pafîer 
la  couleur. 

V.       E    X    E    M    P    L    E. 

SuppoTé  que  votre  aiTocié  ait  l'as,  le  roi  &  qua- 
tre petites  cartes  dans  fa  couleur  forte,  &  que  vous- 
syez  à  votre  tour  la  dame  ,  le  dix  &  une  petite  ; 
s'il  joue  fôn  as  ,  mettez  votre  dame  ;  de  cette  fa- 
çon vous  rifquerez  une  levée  pour  en  gagner  qua- 
tre. 

VI.     Exemple. 

Nous  fuppofons  préfentement  que  vous  porrez* 
cinq  cartes  de  la  forte  couleur  de  votre  aflocié  ;  fça- 
voir  la  dame  ,  le  dix  ,  le  neuf,  le  huit  &  une  pe- 
tite, &  que  votre  aflocié  fe  trouve  avec  l'as,  le 
roi  &  quatre  petites  ;  f:  votre  aiTocié  joue  l'as  ,  met- 
tez votre  huit;  s'il  joue  après  cela  le  roi,  pofez  !e 
neuf,  &  au  troifieme'coup,  fi  perfonne  n'en  a  plus  de- 
cette  couleur  ,  hormis  vous  &.  votre  camarade,  con- 
tinuez à  jouer  votre  dame  &  après  cela  le  dix*,  &~ 
puifque  vous  n'avez-plus  qu'une  petite  &  votre  aiTo- 
cié deux,  vous  gagnez  par-là  une  levée,  ce  que 
vous  n'auriez  pas  pu  faire  en  jouant  la  plus  haute 
&  en  gardant  une-  petite  pour  la  jouer  à  votre 
aiTocié. 


S% 
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CHAPITRE    VIII. 

Quclqws  façons  de  jouer  particulières  ,  hfquelles 
il  faut  mettre  en  uj^?e  lorfque  V  aiverfairt  à 
droite  tourne  une  figure  ,  avec  des  avis  comment 
il  faut  jouer  ,  fi  on  tourne  une  figure  ou  un  hon- 
neur à  gauche, 

I.    Exemple. 

SUppofé  qu'on  ait  tourné  le  valet  à  votre  droite, 
ek  que  vous  ayez  le  roi ,  la  dame  6k  le  dix  , 
fi  vous  voulez  gagner  le  valet  ,  commencez  par 
jouer  votre  roi ,  afin  que  votre  aiTocié  puifle  con- 
noitre  par-là  qu'il  vous  refte  encore  la  damé  & 
3e  dix  ,  ck  cela  d'autant  plus  facilement  ,  parce  que 
vous  ne  jouez  pas  la  dame,  quoique  vous  foyezpre= 
înier  àjouer. 

II.    Exemple. 

Que  le  valet  foit  tourné  comme  au  coup  précé- 
dent ,  que  vous  ayez  l'as,  la  dame  6k  le  dix  ,  en  jouant 
]a  dame  vous  obtiendrez  le  même  effet  delà  règle 
précédente. 

III.     Exemple. 

Si  Ton  a  tourné  la  dame  à  votre  droite  &  fi  vous 
avez  l'as,  le  roi  6k.  le  valet,  en  jouant  votre  roi,  vous 
aurez  le  même  avantage  de  la  règle  précédente. 

IV.     Exemple. 

Suppofé  qu'on  ait  tourné  un  honneur  à  votre 
gauche  ,  6k  que  vous  n'en  ayez  point  vous-même, 
dans  ce  cas ,  il  faut  que  vous  rafliez  atout  pour 
faire  palTer  cet  honneur  en  revue;  au  lieu  que  il 
vous  en.  aviez  un.,. à  moins  que  ce -ne  foit  i'as  3  - 


il  faut  bien  prendre  garde  commment  vous  jouerez 
atout,  parce  que  fi  votre  alïbcié  n'avoit  pas  un  hon- 
neur, votre  adverfaire  le  rendroitmaitre  de  votre  jeu» 


CHAPITRE    IX. 

Cas  qui  démontre  combien  il  e(l  dangereux  de  force? 
fon  Affocié. 

I.  Ç  Uppofé  que  A  &.  B  foient  afïociés  enfemble  St 
*3  que  A  ait  une  qir.nte  majeure  en  triomphe, 
avec  une  quinte  majeure  &  trois  petites  cartes  d'une 
autre  couleur,  que  A  foit  premier  à  jouer  :  fuppo- 
fons  encore  que  les  adverfaires  C  &  D  n'aient  cha- 
cun que  cinq  triomphes  :  dans  ce  cas  A  fait  toutes  le 3 
levées ,  parce  qu  il  eft  premier  à  jouer. 

II.  Suppofons  au  contraire  que  C  ait  cinq  petits 
atouts  ,  avec  une  quinte  ma;eure  &  trois  petites  car- 
tes d'une  autre  couleur,  qu'il  foit  premier  à  jouer  Se 
qu'il  force  A  de  couper  :  par  ce  moyen  A  ne  pourra 
faire  que  cinq  levées. 

Un    Cas  qui  démontre  combien   il  eft  avantageux  de 
faire  la  Navette  (  Saco.  ) 

III.  Suppofons  que  A  &  B  foient  afTociés  ,  &  que 
A  porte  une  quatrième  ma.eure  en  trèfle  qui  eft 
la  triomphe  ,  une  autre  quatrième  majeure  en 
carreau  &  l'as  de  pique  ;  fuppofons  en  même-temps 
que  les  adver Lires  C  &  D  aient  les  cartes  fui- 
Tantes  :  C  quatre  triomphes  ,  huit  cœurs  &  un 
pique  ,  D  cinq  triomphe»  &  huit  carreaux  ,  C 
premier  à  jouer,  commence  par  un  cœur,  ï)  le 
coupe  &  joue  carreau  ,  !  -  [uel  C  coupe  ,  Si  qu'en 
continuant  ainfi  !a  Navette  ,  chacun  de  ces  deux 
ûilc'ciés  occupe   une  des  cjuatrieuics  majeure*  cU 
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& ,  que  le  tour  étant  à  C  à  jouer  ,  pour  la  neuvie- 

evée  ,  entre  par  pic.ue  ,  lequel  D  coupe  ;l^s  voi- 

-là  donc  maîtres  des  neuf  premières  levées  }  A  refte 

avec  fa  quatrième  majeure  en  atout. 

Ce  cas  nous  démontre  combien  il  eft  avantageux 
•de- faire  la  Naverte  dès  qu'on  peut  la  former,. 


i«&uagfrgq«rs  mi*&n& 
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CHAPITRE    X. 

Contenant  divers  cas  mêlés  de  cahi.ls  pour  démontrer 
quand  il  faut  jouer  lorfqu  on  ri-efl  pas  premier  en. 
jeu  ,  le  roi ,  la  dame  ,  le  valet  ou  k  dix  ,  avec  une 
petite  carte  de  quelque  couleur  que  cejoit. 

I.  çUppcfé  que  vous  ayez  quatre  petrs  atouts,  & 
t3que  vous  ayez  une  main  lùre  dans  chacune 
des  trois  autres  couleurs  ,  6l  que  votre  afi'ocié  ait 
renoncé  atout ,  il  faut  dans  ce  cas  que  les  autres 
r.euf  triomphes  fe  trouvent  partagées  entre  vos  ad- 
rerfaires  :  mettons  qu'un  ait  cinq ,  &  l'autre  quatre , 
jouez  atout  autant  de  fois  eue  vous  ferez  premier  , 
&  au  cas  que  vous  le  ieyez  quatre  fois,  il  eft  évi- 
dent que  vos  adverfaires  n'auront  fait  que  cinq  le- 
vées avec  neuf  atouts  ;  au  lieu  que  fi  vous  leur  aviez 
permis  d'employer  leurs  triomphes  féparément  3  ils 
auroient  facilement  pu  faire  neuf  levées. 

Cet  exemple  démontre  combien  il  eft  prefque 
toujours  nécefTaire  de  faire  tomber  deux  atouts; 
contre  un. 

Il  y  a  cependant  une  exception  à  cette  règle  , 
la  voici  :  fi  vous  trouvez  dans  le  courant  du  jeu 
que  vos  adverfaires  font  extrêmement  forts  dans 
quelque  couleur  particulière  ,  &  que  votre  alTocié 
ne  puifTe  pas  vous  être  d'un  grand  fecours  dans 
ladite  couleur ,  dans  ce  cas  ,  il  faut  examiner  les 
joints  crue  vous  avez  &  ceux  de  vos  adverfaires ,, 
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parce  que  vous  pourrez  fauver  ou  gagner  le  jeu  5  yeiï 
gardant  un  atout  pour  couper  cette  couleur. 

IL  Suppofé  que  vous  avez  l'as,  la  dame  &  deux 
petits  dans  une  couleur,  &  que  votre  adverfaire 
à  droite  ,  premier  en  jeu  ,  y  entre  ;  dans  ce  cas 
ne  mettez  point  la  dame  ,  parce  qu'il  eft  à  parier 
que  votre  afTocié  porte  une  meilleure  carte  dans 
cette  couleur  que  le  troifieme  Joueur  :  fi  cela  eu 
ainfi ,  vous  voyez  que  vous  y  ferez  le  maître. 

Il  y  a  une  exception  à  cette  règle,  quand  vous 
n'êtes  pas  premier  à  jouer ,  alors  il  faut. mettre  la 
dame. 

III.  Ne  commencez  jamais  à  jouer  par  le  roi  , 
le  valet  &  une  petite  carte  dans  quelque  couleur 
que  ce  foit ,  parce  qu'il  y  a  deux  contre  un  que 
votre  alTocié  n'a  point  l'as,  &  par  conséquent  3a 
à  25  ,  ou  autour  de  5  à  4  ,  qu'il  a  l'as  ou  la  da- 
me ;  &ainfi  n'ayant  qu'autour  de  5  à  4  en  votre 
faveur,  ck  devant  avoir  quatre  cartes  dans  quel- 

. qu'autre  couleur,  quand  même  le  dix  en  feroit  la 
plus  forte  ,  jouez-la,  parce  qu'il  efl  à  parier  que 
votre  afTocié  a  une  meilleure  carte  dans  ladite 
couleur  que  le  dernier  Joueur  ;  &  quand  même  l'as 
en  refteroit  derrière  votre  main  ,  &.  il  e(i  à  parier 
que  cela  fe  trouvera  ainfi  ;  fi  votre  afTocié  ne  l'a 
point ,  vous  ne  laifferez  vraifemblablement  pas  que 
de  faire  deux  levées,  fi  votre  adverfaire  met  cette 
couleur  furie  tapis. 

IV.  Supposé  que  vous  vous  aperceviez  dans  le 
courant  du  jeu  ,  qu'il  vous  refte  entre  vous  &  votre 
alTocié  quatre  ou  cinq  atouts  ,  fi  vos  adverfaires 
n'en  ont  point,  &  que  vous  n'ayez  aucune  carte 
gagnante  ,  mais  que  vous  ayez  taifon  de  juger  que 
votre  afïocié  porte  une  treizième  ou  quelqu'autre 
•C-irte 'gagnante ,  dans  ce  cas  faites  un  petit  atout., 
afin  de  tenir  la  main,  pour  vous  pouvoir  défaire 
<l\ine  faufTe  fur  cette  treizième  9  ou  autre  bonivç 
CMJQî 
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CHAPITRE    XL 

Quelques  ccnfeils  pour  mettre  ,  lorfquon  tfl  dernier  9 
le  Roi ,  la  Dame  3  Le  Valet  ou  dix  de  quelque  cou- 
leur que  cefoit, 

I.  ç^Uppofé  que  vous  ayez  le  roi  &  une  petite 
^  carte  dans  une  couleur,  &  que  votre  adver- 
faire  à  droite  y  joue  ;  s'il  eft  habile  au  jeu  ,  ne 
mettez  point  le  roi,  à  moins  que  vous  ne  vouliez 
tenir  la  main,  parce  qu'un  bon  Joueur  commence 
rarement  à  jouer  par  une  couleur. dont  il  a  l'as ,  il 
le  garde  pour  faire  pafler  la  forte  couleur  ,  quand 
les  triomphes  font  tombées. 

II.  Suppofé  que  vous  ayez  la  dame  &  une  pe- 
tite carte  d'une  couleur,  &.  que  votre  adverfaire 
à  droite  y  joue  ,  ne  pofez  point  la  dame  ,  parce 
que  fuppofé  que  l'adverfaire  ait  commencé  par  l'as 
&  le  valet ,  dans  ce  cas  ,  dès  qu'on  retourne  dans 
la  fufdite  couleur,  il  fera  une  fuite  avec  le  valet  ; 
en  faifant  cela  il  jouera  beau  jeu  ,  fur*tout  fi  fon 
airocié  a  joué  le  roi  ;  cela  vous  fera  à  la  vérité 
faire  votre  dame  ;  mais  en  la  mettant  ,  vous  l'a- 
vertiflez  que  vous  n'êtes  pas  fort  dans  cette  couleur 
Si  vous  l'engagerez  à  attaquer  le  jeu  de  votre  ailocié 
par  des  feintes  ,  tant  qu'il  fera  queftion  de  cette 
couleur. 

III.  Les  exemples  précédens  vous  ont  inftruit 
quand  il  eft  à  propos  que  vous  mettiez  le  roi  ou 
la  dame  lorfque  vous  êtes  dernier  à  jouer  :  il  faut 
encore  obferver  qu'au  cas  que  vous  ayez  le  val;.» 
ou  le  dix  dans  une  couleur  avec  une  petite  ,  que 
-c'eft  en  général  très-mal  jouer  de  mettre  l'un  ou 
l'autre  fi  vous  êtes  le  dernier  ,  parce  qu'il  y  a  à 
parier  cinq  contre  deux  que  le  troifieme  Joueur 
porte  ou  l'as,  ou  le  roi,  ou  la  dame,  il  i'enfpvs 
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qu'il  y  a  une  chance  contre  vous  de  cinq  à  deux  : 
&  quoique  vous  pourriez  quelquefois  réuiîir  en 
jouant  de  la  forte,  vous  en  ferez  toujours  le  per- 
dant ,  parce  que  vous  découvrez  à  vos  adverfaires 
que  veus  êtes  foible  dans  cette  couleur  ;  ceux-ci 
emploieront  des  feintes  contre  votre  affocié  tant 
qu'elle  durera. 

JV.  Suppofé  que  vous  ayez  Tas  ,  le  roi  6k  trois 
petites  cartes  d'une  couleur  ,  ck  que  votre  adver- 
saire à  droite  y  joue  ,  vous  y  mettez  votre  as  , 
ck  votre  aiïbcic  le  valet;  au  cas  que  vous  foyez 
fort  en  itour  ,  il  faut  rejouer  un  petit  dans  cette 
couleur  ,  afin  que  votre  affocié  le  puille  couper  : 
voici  la  conséquence  qui  réfultera  de  cette  façon 
de  jouer  ;  vous  reliez  le  maître  dans  cette  coule ar 
par  votre  propre  jeu  ,  6k  vous  faites  en  même- 
temps  connoitreà  votre  alTocié  que  vous  êtes  fort 
en  triomphes,  ck  qu'il  peut  régler  fon  jeu  en  confor- 
mité ,  foit  en  tâchant  de  faire  la  Navette  ,  loit  en  vous 
jouant  atout,  <'il  eft  fort  en  triomphes ,  ou  maitre 
dans  les  autres  couleurs. 

V.  Suppofé  que  A  ck  B  aient  fix  points  ,  leurs 
adverfaires  C  ck  D  fept ,  qu'on  ait  joué  neuf  car- 
tes defquelles  A  6k  B  aient  gagné  fept  levées  ;  fu- 
pofé  encore  qu'on  n'ait  point  compté  d'honneurs, 
dans  ce  cas  A  ck  B  ont  gagné  la  levée  impaire  , 
ce  qui  donne  une  égalité  a  leur  jeu  ;  mettez  au 
furplus  que  A  foit  premier  à  jouer  6k  qu'il  porte 
les  deux  petits  atouts  qui  refient  avec  deux  car- 
tes rois  dans  les  autres  couleurs  ,  ajoutez  que 
C  ck  D  ont  les  deux  meilleures  triomphes  en- 
tr'eux  ,  avec  deux  autres  cartes  gagnantes  ,  on 
demande  comment  il  faut  jouer  ce  jeu  ?  Il  y  a 
onze  à  3  que  C  n'a  pas  les  deux  triomphes  ,  6k 
pareillement  onze  à  trois  que  D  ne  les  a  pas  :  la 
chance  eft  autant  en  faveur  de  A  qu'il  peut  ga- 
gner la  fomme  qu'on  }oue  ;  ainfi  il  eft  de  Ton 
intérêt  de  faire  atout  :  car  ,  par  exemple  ,  fi  la 

mife 
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-fhûfe  cfl  de  L  70  ,  A  la  tirera  fi  cette  façon  lui 
réuiïlt  ,  au  lieu  que  s'il  joue  clans  la  méthode  or- 
dinaire,  s'il  force  C  ou  D  à  faire  atout,  les  pre- 
miers ,  ayant  déjà  gagné  la  levée  impaire  6k  étant 
fûre  de  gagner  les  deux  autres ,  fon  jeu  fe  compi 
tera  neuf  à  iept,  ce  qui  eft  autour  de  trois  à  deux, 
&  par  conféquent  la  part  ce  A  dans  les  L  70  ne 
montera  qu'à  L  42  ,  il  n'aura  qu'un  bénéfice  de 
L  7  au  lieu  que  ,  dans  l'autre  cas  ,  dans  la  fup- 
pofition  que  A  &  B  ont  une  prétention  de  2  à  51 
fur  la  mife  en  jouant  atout,  il  fe  procure  un  droit 
de  L  55  fur  les  L  70. 

Dès  qu'on  voudra  faire  exactement  attention  au 
cas  que  nous  venons  d'expliquer  ,  on  pourra  Pap- 
pliquerpour  la  même  fin,  dans  d'autres  circonftan- 
ces  dans  iefquelles  un  jeu  peut  fe  trouver. 


CHAPITRE     XII. 

Quelques  avis  comment  il  faut  jouer  ,  fi  f  Ad^ 
verfaire  à  droite  a  tourné  un  As  ,  un  Roi ,  une 
Dame ,  &c. 

z.  Ç  Uppofé  qu'on  ait  tourné  Tas  à  votre  droite," 
»3  &  que  vous  n'ayez  que  le  dix  &  le  neuf  de 
triomphe  ,  avec  l'as  ,  le  roi  &  la  dame  d'une 
autre  couleur  ,  ck  huit  fauiïes  cartes  ,  comment 
faut-il  jouer  ce  jeu  là.  ?  Commencez  avec  l'as  de 
la  couleur  dont  vous  avez  l'as,  le  roi  &  la  dame, 
cela  fervira  d'avis  à  votre  aiïbcié  que  vous  êtes 
maître  dans  cette  couleur  ;  jouez  enfuite  le  dix 
d'atout ,  parce  qu'il  y  a  cinq  contre  deux  que  vo- 
tre affocié  porte  le  roi  ,  la  dame  ou  le  valet  de 
triomphe;  &.  quoiqu'il  y  ait  à  parier  autour  de 
fept  contre  deux  que  votre  ailocié  ne  porte  pas 
deux  honneurs,  il  fe  pourroit  pourtant  qu'il  le* 
IL  Partie.  N 
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eût ,  &  que  ce  feroient  le  roi  &  le  valet  ;  dans  c'é 
cas-là  ,  comme  votre  aiTocié  biffera  palTer  votre  dix 
de  triomphe  ,  &  que  c'eft  treize  contre  douze  à  pa- 
rier que  le  dernier  Joueur  ne  porte  point  la  dame 
d'atout ,  fuppofant  que  votre  aiTocié  ne  Ta  pas ,  ce- 
lui-ci ,  dès  qu'il  tiendra  la  main  ,  entrera  dans  votre 
couleur  forte  :  dès  que  vous  tiendrez  à  votre  tour  la 
levée  ,  il  faut  que  vous  jouiez  le  neuf  d'atout,  par- 
ce que  vous  mettez  par-là  votre  afïbcié  à  même  de 
couper  à  coup  fur  la  dame ,  s'il  fe  trouve  derrière  elle. 
Ce  cas  démontre  qu'un  as  tourné  contre  vous 
peut  devenir  peu  avantageux  à  vos  adverfaires ,  fi 
vous  fçavez  bien  appliquer  cette  règle. 

II.  Votre  adveriaire  à  droite  tourne  le  roi  ou 
la  dame  ,  vous  pouvez  gouverner  votre  jeu  de  la 
même  façon  ,  mais  il  faut  toujours  faire  une  gran- 
de différence  par  rapport  à  la  capacité  de  votre  alTo- 
cié  ,  parce  qu'un  bon  joueur  fçait  tirer  parti  d'un  tel 
jeu  ,  au  lieu  qu'un  mauvais  n'en  tire  jamais,  ou  du 
moins  très- rarement. 

III.  Suppofé  que  votre  adverfaire  à  droite  entre 
par  le  roi  d'atout,  &  que  vous  en  ayez  l'as  &  qua- 
tre petits,  accompagnés  d'une  bonne  couleur; 
dans  ce  cas  ,  c'eff.  votre  jeu  de  lailTer  paiTer  le  roi , 
quand  même  il  auroit  roi  ,  dame  &  valet ,  &  un 
autre:  s'il  n'eft  pas  un  des  plus  habiles,  il  jouera 
le  petit  dans  la  penfée  que  ion  ailbcié  porte  l'as  ; 
s'il  le  fait,  il  faut  le  laiiTer  pafler,  parce  qu'il 
cft  également  à  parier  que  votre  aiTocié  a  une  meil- 
leure triomphe  que  le  dernier  joueur  :  cela  étant, 
pouxpea  qu'il  entende  le  jeu ,  il  jugera  que  vous 
avez  vos  raifons  poui  avuir  joué  ainii ,  ck  en  con-* 
quence  s'il  lui  ieile  un  trentième  atout ,  il  le  joue- 
ra ,  finçn  ce  fera  l'a  meilleure  couleur. 

Cas  critique  pour  gagner  la  levée  impaire, 

IV.  Suppofé  crue  A  &  B  jouent  contre  C  &D ,  &, 
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&t  plus  que  le  jeu  foit  à  neuf,  &.  tous  les  atouts  de- 
hors, A  dernier  à  jouer  porte  l'as  &  quatre  petits  -, 
d'une  couleur  &  une  treizième  carte  reftante  ,  B  n'a 
que  deux  petites  cartes  de  la  couleur  de  A ,  C  porte 
la  dame  &  deux  autres  petites  cartes  de  cette  cou- 
leur ,  D  le  roi  ,  le  valet  &  une  petite ,  A  5c  B  ont 
gagné  de  trois  levées  ,  C  &  D  quatre  ;  ainfi  il  s'en- 
fuit de  fà  que  A  doit  gagner  quatre  levées  des  fix 
cartes  qui  lui  reftent  s'il  veut  gagner  la  partie  :  C 
joue  cette  couleur  &  D  y  met  !e  roi  :  A  lui  donne 
cette  levée  ,  D  retourne  dans  la  même  couleur ,  A 
îaifTe  paffer  1a  carte  S:  C  met  fa  dame  ;  de  forte  que 
C  &  D  ont  gJgné  fil  levées;  ex  C  croyant  que  fon 
aiïocié  porte  l'as  de  ladite  couleur  y  retourne,  cela 
fait  gagner  à  A  les  quatre  dernières  levées  &.  par 
cpnléquent  la  partie. 

V*  Suppofé  que  vous  ayez  le  roi  &  cinq  petites 
triomphes  ,  ckque  votre  adverfaire  à  droite  joue  la 
dame  :  dans  ce  cas  ne  mettez  point  votre  roi ,  parce 
qu'il  eft  ^.parier  que  votre  aiîecié  porte  l'as  :  &  fup- 
pofé  que  votre  adverfaire  eût  la  dame,  le  valet,  le 
dix  &c  un  petit  triomphe,  il  efl  aufïi  à  parier  que  Tas 
fe  trouve  feul ,  foit  chez  votre  adverfaire  ,  foit  chez 
votre  aflbcié  ;  quoi  qu'il  en  foit ,  vous  joueriez  fort 
îna1  en  mettant  le  roi  ;  mais  û  l'on  entroit  par  la 
dame  d'atout  &  que  vous  eufîïez  par  hafard  le  roi 
avec  deux  eu  trois  triomphes  ,  c'eft  alors  qu'il  fau- 
droit  le  mettre  :  parce  que  c'eft  jouer  comme  il  faut 
que  de  commencer  par  la  dame  ,  dès  qu'on  lapo-te 
accompagnée  d'un  feul  petit  atout,  alors  fi  votre 
aflbcié  a  voit  le  valet  de  triomphe  ,  &  que  votre 
adverfaire  à  gauche  tint  l'as  ,  vous  perdriez  une  le- 
yie  en  négligeant  de  mettre  le  rou 
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CHAPITRE     XIII. 

Si  Ion  tourne  le  dix  ou   le  neuf  à  votre  droite, 

ï.  Q  Uppofé  qu'on  ait  tourné  le  dix  à  votre 
d  droite  &  que  vous  ayez  le  roi ,  ie  valet ,  le 
neuf,  &  deux  petits  atouts,  avec  huit  autres  fauiTes 
cartes,  &  qu'il  (oit  votre  jeu  d'entrer  par  atout; 
dans  ce  cas  commencez  par  le  valet  >  afin  d'empê- 
cher  que- le  dix  ne  fade  fa  levée  ;  &  quoiqu'il  y  ait 
autour  de  cinq  à  quatre  ,  que  votre  alTocié  porte  un 
honneur  ,  encore  que  cela  manqueroit,  en  faifant 
une  feinte  du  neuf  au  retour  en  atout  que  votre  alTo- 
cié vous  fera  ,  vous  avez  le  dix  à  votre  difpofition. 
II.  Si  le  neuf  tourne  à  votre  droite  &:  que  vous 
ayez  le  valet ,  le  dix  ,  le  huit  &  deux  petits  atouts , 
en  jouant  le  valet  vous  parvenez  au  mcmâ-but  pro~ 
pofé  dans  le  cas  précédent. 

-'  III.  Il  faut  que  vous  faiTiez  une  grande  diffé- 
rence entre  une  couleur  dans  laquelle  votre  ami 
vous  fait  entrer  de  fon  propre  choix  ,  &  entre  une 
dans  laquelle  il  eft  foret;  lui-même  de  jouer  :  dans 
le  premier  cas  il  eft  à  préfumer  qu'il  joue  fa  meil- 
leure couleur  ;  ck  s'il  voit  que  vous  n'en  avez  point 
&  que  vous  n'êtes  pas  fort  en  triomphes,  qu'il 
n'ofe  par  conféquent  point  vous  forcer,  il  jouera 
une  autre  couleur  dans  laquelle  il  fe  trouvera  paiïa- 
blement  poui  vu  ,  &  vous  apprendra  par  ce  ckange- 
gement  qu'il  eft  foible  en  atout;  au  lieu  que  s'il  con- 
tinue à  jouer  dans  celle  de  fa  première  levée  ,  pour 
peu  que  vous  le  connoiiïiezbon  Joueur,  vous  devez 
conclure  qu'il  eft  fort  en  triomphes,  &  qu'il  de- 
mande que  vous  jouiez  en  conféquence. 

IV.  Il  n'y  a    rien   de    fi    pernicieux  au    jeu  de 
.k  ,  que  de  changer  fouvent  de  ççuleur^parc^ 
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jîu'en  court  le  nique  dans  cha  me  nouvelle  cou 

défaire  tenir  la  main  aux  adveriVues  ;  c'eft  p 
quoi  fi  vous  jouez  dans  uns  couleur  où  vous  avez  lu 
dame  ,  le  dix  &  trois  petits ,  &  que  votre  ami  / 
mette  feulement  le  neuf,  au  cas  que  vous  foyez 
foibie  en  atout  Se  que  vous  n'ayez  point  d  autre 
Bonne  couleur  à  mettre  furie  tapis  ,  il  ne  vous  refte 
rien  de  mieux  a  taire  que  de  continuer  dans  la  m 
couleur  ,  en  jouant  la  dame  :  vous  laillez  par-là  au 
choix  de  votre  ami  s'il  la  veut  couper  oïl  non  t  au 
cas  qu'il  n'en  ait  plus  ;  mais  s'il  arrivoit  ,  qu'étant 
revenu  premier  à  jouer  ,  vous  euffiez  la  dame  ou  \ê 
valet  d'une  autre  couleur  avec  une  autre  carte  ,  i! 

idfoit  mieux  de.  commencer  par  la  dame  ou  le 
valet  d'une  de  ces  couleurs,  parce  qu'il  y  a  cinq 
centre  deux  que  votre  ami  porte  le  moins  un  bon 
neuf  dans  l'une  des  deux. 

V.  Si  vous  avez  las  ,  le  roi  &  une  petite  carte 
d'une  couleur,  accompagnée  de  triomphes  ;  au  cas. 
que  votre  adverfaire  à  droite  entre  en  jeu  par  la 
même  couleur,  laifféz  pafler  fa  carte  ,  parce  qu'il 
eft  à  parier  que  Vôtre  arnî  porte  une  meilleure  dans 
ladite  couleur  que  le  troifieme  Joueur  ;  fi  cela  eu 
ainii,  vous  gagnerez  par-là  la  levée  ;  Gnon,  ayant 
quatre  triomphes,  vous  ne  courez  aucun  riique  de 
la  perdre  ,  parce  que  ,  quand  même  on  feroi:  atout , 
il  eft  à  préfumer  que  vous  aurez  le  dernier. 


CHAPITRE     XIV. 

Jvertijfement  ,  qu'il  ne  faut'  peint  fe  défaire  dei 
premières  cartes  dans  la  couleur  forte  de  fon  Ad- 
verfaire, &c. 

I.     A    U  cas    que    vous  foyez  foibie  en  atout  Se 

xV  qu'il  ne  vous   paroilTe  pas  que  votre  ami  erï 

ibit  bien  pourvu,  il  faut  bien  prendre  garde  conv 

tri, 
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ment  vous  vous  défaites  des  principales  cartes  Je  fat 
couleur  forte  de  votre  adverfaire  :  car  en  fuppofant 
que  votre  adverfaire  joue  dans  une  couleur  de  la- 
quelle vous  avez  le  roi ,  la  dame  &  un  feul  petit , 
au  cas  qu'il  entre  par  l'as  de  la  même  couleur,  fi 
tous  jouez  la  dame  ,  vous  donnez  à  votre  ami  un 
indice  infaillible  que  vous  avez  encore  le  roi  t 
quand  votre  ami  y  auroit  renoncé ,  ne  mettez  point 
votre  roi,  parce  que  fi  celui  qui  a  joué  le  premier 
dans  cette  couleur  ,  ou  fcn  ami  porte  le  dernier 
atout ,  vous  rifquez  de  perdre  trois  levées  pour  eii 
gagner  une. 

II  Suppofé  que  votre  ami  porte  encore  dix  cartes^. 
&  que  vous  jugiez  qu'elles  ne  lont  que  d'une  feule 
couleur  ou  des  triomphes  ;  mettez  encore  que  vous 
ayez  le  roi  ,  le  dix  &  une  petite  de  la  couleur 
forte  ,  avec  la  dame  &  deux  petites  triomphes  ; 
dans  ce  cas,  il  faut  que  vous  lui  fuppofiez  cinq  car- 
tes dans  chaque  couleur  &  jouer  par  conléquent  le 
roi  de  la  couleur  forte  ;  fi  vous  gagnez  cette  levée  ,. 
vous  ne  fçauriez  mieux  continuer  qu'en  jouant  vo- 
tre dame  d'atout  ;  il  cela  vous  réuiïn  aufîi ,  conti-. 
nuez  vos  triomphes  :  on  peut  fe  Jervir  de  cette  fa- 
çon ,  à  quel  point  que  la  partie  puiiTefe  trouver,  à 
moins  qu'elle  ne  foit  de  4  à  neuf. 

III.  Il  faut  fe  reiïbuvenir  quelle  carte  a  été  tour~ 
flée.  11  eft  fi  important  à  celui  qui  donne  &  à  fcn 
ami  de  fçavoir  &  de  fe  rappeîler  laquelle  c'eft  , 
que  nous  croyons  néccfTaire  d'obferver  que  celui  qui 
donne  devroit  toujours  placer  la  carte  tournée  de 
façon  qu'il  foit  fur  de  la  trouver  quand  il  en  aura 
l^efoin  :  car  fuppofé  que  ce  ne  loir  qu'un  5  &  que 
celui  qui  donne  en  ah  deux  de  plus ,  par  exemple 
le  6  &  le  9 ,  au  cas  que  fon  afTocié  fafle  atout  de 
Vas  &  du  roi,  il  faut  qu'il  y  mette  fon  6  &  fcn 
; .  parce  que  fon  aiTocié  portant  par  exemple  L'as,  le 
roi  &  quatre  petites  triomphes,  fe  relTouviendra  que 
it  |  qui  eft  le  feul  refiant  fe  trouve  dans  la  mai^ 
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de  ion  ami,  &.  fera  par  ce  moyen  bien  des  levées. 
IV.  Que  votre  adverfaire  à  droite  joue  dans  une 
couleur  dans  laquelle  vous  portez  le  dix  &  deux  pe- 
tits ,  que  le  troifieme  Joueur  joue  le  valet,  &  que 
votre  ami  le  prenne  avec  le  roi  ,  fi  celui  de  votre 
droite  rejoue  la  même  couleur  &  cela  par  un  petit, 
mettez  votre  dix,  parce  que  vous  épargnerez  par-là 
l'as  de  votre  ami  ,  lequel  il  pourra  faire  valoir,  li 
celui  â  la  droite  joue  la  dame.  Cette  façon  de  ma- 
nœuvrer ne  manque  prefqae  jamais. 

V.  Suppofé  que  vous  ayez  la  meilleure  triomphe  & 
que  l'adverfaire  A  n'ait  plus  qu'un  atout  ,  &  qu'il 
vous  femble  que  l'autre  ad>  erfaire  B  porte  une  cou- 
leur torte  ;  dans  ce  cas,  en  permettant  même  à  À 
défaire  fa  triomphe  ,  fi  vo.>s  gardez  la  vôtre,  vous 
empêchez  que  l'adverLire  B  ne  puifFe  jouer  fa  cou- 
leur forte  ;  au  lieu  que  fi  vous  aviez  pris  l'atout  de 
A  ,  cela  ne  vous  auroit  fait  qu'une  différence  d'une 
levée  ,  pendant  que  vous  pouvez  en  faire  probable- 
ment troii  ou  quatre  en  employant  cette  méthode. 

Le  cas  fuivint  arrive  très-fouvent 

Qu'il  vous  refte  deux  triomphes  tandis  que  vos 
adverLiresn'en  ont  qu'une  ;  fi  vous  vous  appercevez 
alors  que  votre  ami  porte  une  forte  couleur  ,  ne 
manquez  abfolument  point  de  faire  atout,  quand 
même  vous  n'auriez  que  le  plus  petit  de  tous  ,  parce 
qu'en  les  ôtant  à  vos  adverfaires  voui  faites  circuler 
la  couleur  forte  de  vot.  e  ami. 

Suppofé  que  vous  ayez  trois  triomphes  lorfqie 
perfonne  n'en  a  plus,  &  qu'il  vous  refte  encore 
quatre  cartes  d'une  certaine  couleur:  jouez  atout, 
parce  que  vous  indiquez  par-là  à  votre  ami  que  vous 
les  avez  tous,  &  vous  fournirez  par-là  eccafion  à 
v  os  adverfaires  de  jetter  v.ne  tarte  de  la  couleur  qui 
vous  refle;  parce  moyen,  fuppofé  qu'on  ait  dé;a 
joué  une  tois  ladite  couleur,  il  en  eft  tombé  quatre, 
«Uiqueiies  avec  celle  qu'on  a  jette  font  cina  ;  1-s 
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quatre  que  vous  y  avez  jointes  font  neuf ,  îi  i/c^ 
refte  donc  que  quatre  entre  les  trois  Joueurs;  &: 
comme  il  efi  à  parier  que  votre  ami  peut  auffi-bicn 
porter  la  meilleure  que  le  dernier  Joueur  ,  il  s'en- 
îuit  que  vous  avez  une  chance  égale  de  pouvoir 
faire  trois  levées,  ce  qui  ne  feroit  vraisemblable- 
ment pas  arrivé  ,  fi  vous  aviez  joué  autrement.    . 

Suppofé  que  vous  ayez  cinq  atouts,  &  fa  petite* 
cartes  d'une  autre  couleur,  cV  que  vous  foyez  premier 
au  jeu  ;  vous  ne  fçauriez  mieux  faire  que  de  ccrr>- 
mencer  parla  couleur  où  vous  en  avezfix,  parce  que 
vous  trouvant  court  dans  les  deux  autres  couleurs', 
vos  adversaires  feront  vraifemblablement  atout  & 
joueront  par-là  votre  propre  jeu  :  au  lieu  que  û 
vous  aviez  commencé  par  en  jouer  vous-même  ,  ilî 
Vous  auroient  forcé  &  dérangé  votre  jeu. 


CHAPITRE     XV. 

Explication  plus  ample ,   comment  il  put   jouer  le: 
féquences  ,    donné    à    la  requifition    de  ceux  qui 

avalent  acheté  ce  Traité  en  Manufçrit, 

I.  J7  N  fait  d'atout  il  faut  toujours  jouer  les  plus 
XL  battes  de  vos  féquences,  à  moins  que  vous 
n'ayez  l'as,  le  roi  &  la  dame  :  dans  ce  dernier  cas, 
jouez  la  plus  baffe  ,  afin  d'inftruire  votre  ami  de  la 
iituaticn  de  votre  jeu. 

II.  Dans  les  couleurs  qui  ne  font  point  triomphes, 
fi  vous  avez  une  féquence  compofée  de  roi,  dame, 
valet  ,  &  deux  petits  ,  le  meilleur  parti  fera  de  com- 
mencer par  le  valet  ,  n'importe  que  vous  foyez  fort 
en  atout  ou  non ,  parce  que ,  en  faifant  tomber  l'as, 
vous  faites  circuler  toute  la  couleur. 

III.  Et  en  cas  que  vous  foyez  fort  en  triomphes  , 
ii  vous  avez  une  féquence  de  dame  ,  valet  &  dix  Se 
pieux  petits,  dans  quelque. couleur  que  ce  foit ,  ?1 
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Mt  jouer  îa  plus  haute  de  votre  féquence  ,  parce- 
que  ,  l'oit  qu'un  des  adveriaires  coupe  cette  couleur 
au  fécond  tour  ,  n'importe,  vous  trouvant  fort  en 
triomphes ,  vous  faites  tomber  les  leurs  &.  réuflirei 
à  faire  le  refte  de  cette  couleur. 

On  peut  obferver  la  même  méthode  lorfqu'on  a' 
une  féquence  de  valet ,  dix  ,  neuf,  &  deux  petites 
d'une  couleur. 

IV.  Si  vous  avez  une  féquence  de  roi,  dame  ,  va- 
let &  d'u;ie  petite  d'une  couleur  ,  jouez  votre  roi  , 
n'importe  que  vous  foyez  fort  en  atout  ou  non  ,  <5t 
faites-en  de  même  dans  toutes  les  autres  féquences 
inférieures  ,  pourvu  qu'elles  foient  de  quatre  cartes. 

Y.  Mais  fi  vous  vous  trouviez  par  hafard  foible  enr. 
triomphes  ,  il  faudroit  commencer  par  la  plus  bafïe 
de  la  féquence  ,  au  cas  qu'elle  foit   compoiée   de 
cinqcarte>  ;carfuppofé  que  votre  afîbcié  porteras  de 
1  dite  couleur  ,  vous  le  lui  faites  faire  :  ce  quelle  dif- 
férence y  a-t-il  que  vous  fafliez  la  levée  ,  ou  que 
"votre  ami  la  faffe  ?  Car  fi  vous  avez  Tas  CX  quatre 
petits  d'une  couleur  ,  &.  fi  vous  vous  trouvez  foible  ' 
en  atout ,  dès. qu'on  y  joue  ,  vous  ne  fçauriez  mieux 
faire  que  omettre  votre  as  ;  fi  vous  êtes  ,  au  con- 
traire ,  fort  en  triomphes  ,  vous  pouvez  jouer  com- 
me bon  vous  femb'e  ;  mais  il  faut  jouer  tout  à  re=*  " 
bours  dès  que  vous  ne  Têtes  point. 

VI.  Expliquons  à  prélent  ce  que  nous  entendons 
par  fort  ou  foible  en  triomphes. 

Si  vous  avez  as,  roi  &  trois  petits. 
Roi  ,  dame  &  trois  petits. 
Dame  ,  valet  &  trois  petits. 
Dame  ,  dix  &  trois  petits. 
Valet  ,  dix  &  trois  petits. 
Dame  &  quatre  petits. 
Valet  &  quatre  petits.  • 

3ans  toutes  ces  différentes  pofitions  Tons  ê 
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très-fort  en  triomphes;  ainfi  en  jouant  fuivant  î*e§i 
règles  indiquées,  vous  êtes  certainement  afTuré  d'ê- 
tre maître  en  atout. 

Si  vous  n'avez  que  deux  ou  trois  petites  triom- 
phes ,  vous  êtes  foible. 

VIÎ.  Quelles  fortes  de  triomphes  peuvent  vous» 
autonfer  à  forcer  votre  ami  à  jouer  atout». 

L'as  &  trc;s  petits. 
Le  roi  6k  trois  petits. 
La  dame  &  trois  petits.. 
Le  valet  6k  troi*  petits.. 

VIII.  Si  par  hafard  vous  &  votre  adverfaire  area 
forcé  votre  ami  (  quand  même  vous  feriez  foible  en. 
triomphes)  s'il  a  été  premier  à  jouer ,  &  s'il  ne  juge 
pas  à  propos  de  faire  atout  ,  fo.cez-le  à  le  faire  auiil 
îbuvent  que  vous  ferez  premier  à  jouer  ,  à  moins 
que  vous  n'ayez  quelque  bo^ne  couleur  à  jouer. 

IX.  Si  par  hafard  vous  n'a/iez  que  deux  ou  trois 
petites  triomphes  ,  6k  que  votre  advcrlaire  joue  une 
couleur  à  laquelle  vous  avez  renoncé  ,  coupez-îi  , 
cela  apprendra  à  votre  ami  que  vous^tes  foible  en: 
triomphes. 

X.  Suppofé  que  vous  ayez  Tas .  le  valet  6k  un  pe- 
tit atout ,  6k  que  votre  ami  vous  en  joue  ,  portant, 
par  exemple  ,  ie  roi  6k  trois  petits,  faut-il  mettre  i'as 
ou  le  valet  ?  Suppofé  encore  que  votre  adverfaire  à 
droite  ait  trois  triomphes  6k  celui  à  gauche  un  pa- 
reil nombre  ;  dans  ce  cas  ,  en  faifant  une  feinre 
avec  votre  valet  6k  en  jouant  votre  as ,  fi  la  dame  le 
trouve  à  votre  droite  ,  vous  gagnerez  L  levée  ;  mais 
fi  elle  eft  à  gauche  ,  que  vous  jouie?  l'as,  6k  en- 
fuite  le  valet  ,  6k  que  vous  permirTlez  par  -  là  à 
l'adverfaire  à  gauche  d'employer  la  dame  ,  6k  c'eft' 
ce  qu'il  doit  néceiïairement  faire  ,  il  y  a  au  delà- 
de  2  à  i  à  parier  qu'un  des  adverfaires  porte  le  dix  .>. 
ck  par  conféquent  vous  ne  pouvez  pas  gagner  la  le» 
>é£.en  jouant  de  Ufatttu 
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XI.  Si  votre  aflbcté  premier  à  jouer  a  commen- 
cé par  Tas  de  triomphe,  Ctf  que  vous  ayez  ,  par  exem- 
ple ,  le  roi  ,  le  valet  &  un  petit ,  en  mettant  le  va- 
let,  Si  en  :aMant  un  retour  avec  le  ro;  ,  vous  ob- 
tiendrez l'avantage  que  la  re^le  précédente  pref- 
crir. 

Vous  pouvez  auiTi  employer  la  même  méthode 
dan>  d'autres  couleurs. 

Xif.  Si  vous  êtes  fort  en  triomphes  ,  fi  vous  avez 
roi  dame  &  deux  ,  ou  trois  petites  cartes  dans  tou- 
te autre  couleur  r  vous  pouvez  commencer  par  un 
petit  ,  étant  à  paner  9^4  que  vot  e  imi  a  un  hon- 
neur dans  cette  couleur  ;  mais  li  vous  êtes  foibie 
en  criomphes  ,  il  faut  commencer  par  le  roi. 

XIII.  Si  votre  ad' e  faire  à  d-oire,  premier  à 
jouer .  joue  dans  une  couleur  où  vou.  ayez  rci  ,  da- 
me ek.  deux  ou  trois  petites  cartes  ,  iaiOez  pafier  fa 
carte,  parje  qu'il  eft  également  à  paner  qvie  votre 
ami  porte  une  meilleure  carte  dans  cette  couleur 
que  le  troifieme  Joueur  ;  &  quand  mèmr  cela  re 
feroit  pas ,  vous  ne  devez  pas  craindre  de  ne  pas 
tirer  parti  de  votre  couleur  %  puilque  vous  êtes  tort 
en  triomphes. 

XtV.  Si  votre  acîverfaire  à.  droite  joue  dans  une 
couleur  de  laquelle  vous  portez  le  roi  .  la  d..rre  & 
un  petit  ,  que  cette  couleur  foit  triomphe  ou  non  ,. 
mettez  toujours  la  dame  :  de  même  li  vous  ^\  .  1  la 
d-dm:  ,  le  valet  $  une  petite  carte  ,  mettez  le  va  let  ; 
&  iï  vous  portez  le  v.Jet  ,  le  dix  &  un  petit  met" 
îez  le  dix  ,  parce  qu'en  jouant  la  féconde  de  vos 
meilleures  cartes  ,  vous  faites  cfpérer  par-là  à  vo- 
tre ami  ,  que  vous  avez  enco.e  des  plus  forte» 
dans  cette  couleur;  il  pou-ra  juger  au  moyen  des 
ca'culs  joints  à  ce  traité  ,  quelle  eft  la  chance  pouf 
ou  contre  lui. 

XV.  Si  vous  aviez  Tas  ,  le  roi  &  deux  petits  dans 
quelque  couleur  que  ce  foir  ,  &  que  vous  foyez  en 
Sienne- temp,  fort  -n  triomphes  \  s'il  arrive  que  votre 
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adverfaire  adroite  entre  dans  cette  couleur  ,  îaiT-' 
iez  paiTer  fa  carte,  parce  que  la  gageure  eft  égaie 
que  votre  ami  a  une  meilleure  carte  dans  cette  cou- 
leur que  le  troifieme  Joueur  ;  ïi  cela  eft  ,  vous  ga- 
gnerez une  levée  en  jouant  de  cette  façon  ;  finen  9 
étant  fort  en  triomphes  ,  vous  ferez  infailliblement  . 
Totre  as  &  votre  roi. 

XVI.  Si  vous  aviez  l'as  ,1e  neuf,  le  huit&  un  pe- 
tit de  triomphe  ,  &  que  votre  ami  joue  le  dix  ,  laif- 
fez-le  palier  ,  parce  que  vous  êtes  fur  de  faire  deux 
levées  ,  à  moins  qu'il  n'y  ait  deux  honneurs  der- 
rière la  main.  Jouez  tout  de  même  que  fi  vous  aviez 
le  roi  ,  le  neuf  ,  le  huit  &  un  petit  atout  ,  ou  la 
dame  ,  le  neuf,  le  huit  &  une  petite  triomphe. 

XVIÏ.  Si  vous  voulez  faire  donner  vos  adverfai- 
res  dans  le  panneau  ,  voici  comment  il  faudra 
By  prendre.  Si  l'adverfaire  à  droite  entre  dans  une 
couleur  dans  laquelle  vous  avez  l'as  ,  le  roi  &  la 
dame  ,  ou  l'as  ,  le  roi  &  le  valet  ,  mettez  l'as  ,  . 
parce  que  cela  encouragera  votre  adverfaire  d'y 
retourner  :  &  nonobitant  que  vous  attrapez  votre 
ïmi  par  cette  façon  de  jouer ,  vous  ne  laillez  pas 
que  de  tromper  vos  adverfaires  en  même-temps  ,  ce 
qui  eft  d'une  très-grande  conféquence  dans  le  cas 
préfcnt  ;  voici  ce  qui  en  refaire  :  fi  vous  aviez  mis 
ïa  plus  balle  cartede  la  tierce  majeure,  ou  le  valet 
de  l'autre  couleur  ,  vous  auriez  mis  votre  adverfai- 
re à  droite  en  état  découvrir  combien  vous  aviez 
de  fupériorité  fur  lui  dans  cette  couleur  ,  &.  il 
#n  auroit  immanquablement  changé. 

XVIII.  Suppofé  que  vous  ayez  l'as,  le  dix  Si  : 
une  petite  dans  une  couleur  ,  ou  l'as  ,  le  neuf  & 
une  petite  dans  une  autre  ;  par  laquelle  des  deux 
devez-vous  entrer  en  jeu?  Réponfe  ;  parcelle  où 
vous  avez  l'as  ,  le  neuf  &  une  petite  ;  par  la  rai* 
fon  que  la  gageure  eft  égale  ,  que  votre  aiTocié  porte  - 
une  meilleure  carte  dans  ladite  couleur  que  le  der- 
SAer^  en  jeu  j  finon ,  fuppoforçs  pour  un  moment  cp*jg  _ 
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votre  adverfaire  à  droite  entre  en  jeu  par  Je  roi  ou- 
la  dame  de  la  couleur  dont  vous  avez  l'as  ,  le 
&  un  petit  ;  dans  ce  cas  il  eft  à  parier  que  vo-re 
ami  porte  une  meilleure  carte  que  lt  troifie  le 
Joueur  :  fi  cela  eft  ainfi.  ,  dès  qu'on  retourne  dan: 
cette  couleur  vous  avez  la  dernière  ,  qui  vous 
tenir  le  jeu  ,  &  vous  donne  par  conséquent  la  chao* 
ce  de  trois  levées  dans  lad. te  couleur. 

Un   cas  qui   démontre,    comment  on  peut  Je  procurer 
U  dernière  carte.  (  tenace.  ) 

XIX.  Supposons  que  A  &  B  jouent  enfemble  urv 
partie  de  Whisk  j  difons  encore  que  A  porte  l'as  , 
la' dame,  le  dix  ,  le  hv\:  ,  &  le  quatre  de  trèfle  , 
ce  qui  lui  fera  faire  iix  levées  iures. 

Supposons  encore  qu'il  ait  les  mêmes  cartes  en  pi- 
que ,  cela  lui  fera  encore  fix  levées  lures  de  plus  > 
nous  pofons  ceci  en   fait  ,    fur  la  maxime  que    E  : 
porte  toujours  la  dernière  carte  de  ces  deux  couleui:» 

Supposons  que  B  ait  le  même  jeu  en  cœur  ,  6k  en 
carreau  ,  que  A  porte  en  pique  &  en  trèfle  ,  &  que- 
A  ait  la  dernière  carte  en  Cœur  &.  en  carreau  .  ceU- 
fera  douze  levées  fûres  ,  f:  A  td  toujours  premier  à 
jouer. 

Le  cas  précédent  démontre  que  les  deux  jeu%' 
font  exactement  égaux  ;ainfi  fi  l'un  ou  l'autre  nom- 
me fes  atouts  quand  il  e(i  premier  à  jouer,  il  ne 
gagnera  que  treize  levées. 

Mais  fi  l'on  nomme  les  triomphes  &  que  l'autr.-; 
foit  premier  à  jouer  ,  celui  qui  nomme  fes  triom- 
phes doit  gagner  quatorze  levées. 

Ceux  qui  veulent  parvenir  à  jouer  ce  jeu  dans  }%■ 
dernière  peifeclion  ne  doivent  point  fe  contenter  de 
fçavoir  à  fond  les   calculs   contenus  dans  ce  Trai- 
té ,  &  de  pouvoir  juger  de  tous  les  cas  tant  géné~>- 
rs.\xx  que  particuliers  qui   po.irront  arrive*  ,  mais  ii 

£u:  aufli  Qu'ils  oWfrycm  exactement  toutes,  les  car*.  - 
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tes  qu'on  jette  ,  &  quand  on  les  jette;  fi  c'eft  leur 

ami  ou  leur  adversaire  :  quiconque  obfervera  feu- 

puleufement  cet  avis  deviendra  iûrement  un  habile 

Joueur. 


CHAPITRE      XVI. 

Additions  de  quelques  cjs. 

I.  T"  Orfqu'il  vous  paroi:  que  les  adverfaires 
JLrf  ont  encore  trois  ou  quarre  triomphes  ,  & 
que  ,  m  vous  ,  ni  votre  ami ,  n'en  av<.z  point,  ne- 
vous  avifez  jamais  de  le  forcer  à  couper  ,  5c  à  fer 
défaire  d'une  fauiTe  caae  ;  mais  cherchez  plutôt 
la  couleur  de  votre  ami ,  fi  vous  n'en  avez  point 
du  tout  :  vous  empêcherez  par- là  que  les  autres  ne- 
faiTent  leurs  atouts  (éparément. 

II.  Suppolé  que  A  &  B  foient  aiTociés  contre  C  $Ù 
D  ,  &  qu'on  ait  déjà  joué  neuf  cjrtes  ;  que  huit 
triomphes  foient  tombées  ;  mettez  de  pins  ,  qu'il 
n'en  refte  plus  qu'un  feul  à  A  ,  &  que  fon  ami  0 
ait  l'as  &  la  dame  d'atout  ,  &  que  les  adverfaires 
C  &  D  aient  entr'eux  deux  le  roi  &  le  valet  de 
triomphe  ,  que  A  joue  fon  petit  atout  ,  que  C  y 
mette  le  valet  ,  faut-il  que  B  le  prenne  de  Tas  ou 
de  la  dame  ? 

B  doit  prendre  le  valet  avec  l'as  ,  parce  que  D 
ayant  encore  quatre  cartes ,  &  C  feulement  trois  ,- 
i!  y  a  à  parier  quatre  contre  trois  en  faveur  de  B  , 
que  le  roi  le  trouve  chez  D  :  fi  nous  réduifons  le 
nombre  de  quatre  cartes  dans  une  main  à  trois  ,  la 
chance  fera  de  trois  à  deux  ;  &  fi  nous  réduifons  U 
nombre  de  trois  cartes  dans  une  main  à  deux  ,  la 
chance  efl  de  deux  à  un  que  B  gagnera  une  levée 
en  mettant  fon  as  de  triomphe;  en  obervant  cet- 
te re^le  ,  on  pourra  la  faire  valoir  dans  toutes 
les  ancres  couleurs» 
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HT.  Suppofé  que  vous  ayez  la  troifieme  triomphe  , 
&.  la  troiiume  carte  dune  couleur  avec  une  fauiTe  y 
&  fuppofé  encore  qu'il  ne  vous  refte  plus  que  trois- 
cartes  ,  on  demande  laquelle  de  fes  cartes  vous  de- 
vez jouer  ?  Il  faut  que  ce  foit  la  fauffe  ,  parce  que  v 
ï\  vous  jouez  votre  troifieme  carte  la  première  ,  vos 
adversaires  fçachant  que  vous  avez  le  dernier  atout 
ne  laifTeroient  point  pafTer  votre  faillie  ,  &  vous 
joueriez  par  conféquent  dans  la  proportion  de  deu)C 
à  un  contre  vous-même. 

IV.  Suppofé  que  vous  ayez  l'as  ,  le  roi  &  trois  pe» 
tits  d'une  couleur  qui  n'a  pas  encore  été  jouée  ,  6C 
fuppofcns  encore  qu'il  vous  paroifTe  que  votre  ami 
tient  le  dernier  atout  ,  comment  faut-il  faire  pour 
tirer  tout  le  parti  imaginable  de  votre  jeu  r  II  faut 
que  vous  commenciez-  par  une  petite  cane  de  votre 
coaleur,  parce  qu'il  e(t  à  parier  que  votre  ami  i's 
trouve  une  meilleure  carte  en  main  que  le  dernier 
à  jouer  ne  porte?  Cela  étant,  &  s'il  n'y  avoit  que 
trois  cartes  dans  la  rnain  de  chacun  des  Joueurs  ,  il 
s'enfuivra  que  vous  ferez  cinq  levées  dans  cette 
couleur  :  au  lieu  que  fi  vous  jouez  l'as  ou  le  roi  de 
cette  couleur  ,  il  y  a  deux  à  un  à  parier  que  votre 
ami  n'a  point  la  dame  ,  &  par  conféquent  *n  jouant 
i'as  &  le  roi  ,  c'eft  deux  à  un  que  vous  ne  ferez  que 
deux  levées  dans  cette  couleur.  On  peut  fe  fervir  de 
cette  méthode  au  cas  que  tous  les  atouts  foient 
joués,  pourvu  qu'on  ait  des  bonnes  cartes  en  d'au- 
tres couleurs  peur  fetre  revenir  celles  en  quciticn, 
Ii  faut  encore  obferver  qu'en  jouant  ainfi  ,  vous 
réduifez  la  chance  ,  qui  éto:t  de  deux  à  un  contre 
vous  ,  fur  un  pied  d'égalité  ,  &  que  vous  pouvez 
probablement  gagner  trois  levées  par-là. 

V.  Si  vous  louhaitez  que  vos  adverfaires  faflenc 
atout ,  &  que  votre  ami  vous  ait  invité  à  jouer  dans 
une  couleur  où  vous  avez  l'as  ,  le  valet ,  le  dix  ,  le 
neuf  &  le  huit  ,  ou  le  roi  ,  le  valet  ,  le  dix  ,  le 
neuf  oc  le  huit ,  il  faut   que  vous    jeuiex  le  hu^ 
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de  chaque  couleur  ,   cela  engagera  probabïen 
l'âdveriaire  de  jouer  atout  ,  dès  qu'il  aura  gagr.* 
cette  carte. 

VI.  Suppofé  que  vous  ayez  une  quatrième  majeu-- 
r3  dans  quelque  couleur  que  ce  foit  ,  avec  une  ou 
deux  de  plus  dans  la  même  couleur  ,  &  qu'il  foït 
neceilaire  que  vous  faiTiez  connoître  à  votre  ami  ■ 
que  vous  êtes  maître  dans  ladite  couleur ,  jettez  vo- 
tre as  fur  la  première  couleur,  où  vous  aurez  renoncé, 
afin  de  loidiffiper  les  doutes ,  parce  que  la  chance  eft 
en  votre  faveur,  que  vos  adverfaires  n'ont  pas  plus 
de  trois  cartes  de  la  même  couleur.  Vous  pouvez 
vous  fervir  de  la  même  méthode  fi  vous  avez  une 
quatrième  au  roi  ,  vous  pouvez  jetter  votre  roi  , 
pourvu  que  l'as  foit  joué  :  de  même  ,  fi  vous  z\zz 
une  quatrième  à  la  dame,  dès  que  l'as  &  le  roi  ne~ 
fë  trouvent  plus  au  jeu  ,  vous  pouvez  jetter  votre 
dame  ;  tout  ceci  met  votre  ami  au  fait  de  votre  jeu, 
&  vous  pouvez  appliquer  la  même  régie  à  toutes 
les  féquences  inférieures  ,  pourvu  que  vous  ayez 
en  main  la  meilleure  carte  de  celles  qui  les  corn- 
pofent. 

VII.  Rien  n'eit  f» -commun  que  de  voir  des  gens  j 
qui  n'ont  qu'une  médiocre  connciflance  du  jeu  r 
quand  on  a  tourné  le  roi  à  leur  gauche  ,  <Sç  qu'il 
n'ont  que  la  dame  Se  un  feul  petit  atout  ;  il  n'eft 
rien  de  fi  commun  ,  dis-je  ,  que  de  les  voir  faire 
atout  de  la  dame  ,  dans  l'efpérance  que  leur  ami 
ocurra  prendre  le  roi ,  fi  on  le  met,  fans  réfléchir 
qu'il  y  a  deux  à  un  à  parier  que  leur  ami  n'a  point 
l'as  ,•&  que  fuppofant  qu'il  l'eût ,  ils  ne  fenttnt  pas 
tm'ils  rifquent  deux  honneurs  contre  un  ,  &  arTo:<* 
bfiflent  par  conféquent  leur  jeu  ;  il  n'y  a  que  la  né* 
ceilné  de  faire  atout  qui  devreit  les  engager  à  jouer 
a:nii. 

Cas  qui  arrive  tris- Couvent* 

YIIL  A  &  B4ont  afiociés  contre  C  &  D  tous  kf 


u 
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stems  font  fouis ,  .^  Vexception  d'un  feul  que  C  o 
D.  doivent  avoir;  A  porte  trois  ou  quatre  cartes  ga* 
gnantes  d'une  couleur  qu'on  a  déjà  jouée  ,  avec  un 
as  &  une  petite  d'une  autre  :  on  demande  fi  A  fera 
mieux  de  jetter  une  de  Tes  csrtes  gagnantes ,  ou  une 
petite  de  la  couleur  où  il  a  Tas  Ï!  fera  beaucoup 
:i:x  de  jetter  une  de  fés  certes  gagnantes ,  parce 
que  fi  ion  adverfaire  à  droite  joue  dans  la  couleur 
de  ion  as  ,  il  dépendra  de  lui  de  lailTer  p 
fa  carte  ;  &  en  faifantcela,  fon  aiïocié  B  a  une  chan* 
ce  égale  d'avoir  une  meilleure  carte  dans  cette  cou- 
leur ,  que  le  troifieme  Joueur  ;  fi  cela  eft  ainfi ,  & 
qu'il  ait  une  carte  haute  à  jouer  ou  une  dans  la  col;-. 
ieur  de  ion  ami  afin  de  forcer  par-là  le  dernier  atout, 
F  as  qui  lui  refte  fait  entrer  les  cartes  gagnantes  ;  au 
lieu  que  i\  A  eût;etté  la  petite  de  fon  as,  &  que 
i'adverfaire  à  droite  eût  joué  dans  cette  couleur  ,  il 
auroit  été  obligé  de  mettre  l'on  as  &  auroit  par  con- 
féquent  perdu  par-là  trois  levées. 

IX.  Suppofé  qu'on  ait  joué  dix  cartes  &  qu'il  foit 
très-probable  que  I'adverfaire  à  droite  porte  encore 
trois  triomphes:  à  fçavoir  le  meilleur  &  deux  pe- 
tits ;  fuppofé  encore  que  vous  n'en  ayez  que  deux 
&  que  votre  ami  n'en  ait  point  du  tout ,  &  at:  far- 
plus  que  I'adverfaire  à  Jro:te  joue  une  treizième  ou 
quelqu'autre  carte  gagnante,  dans  ce  cas ,  lailTer 
la  paiTer  ,  vous  gagnera,  par-ià  une  levée. 

X.  Pour  faire  connoitre  votre  jeu  à  votre  ami, 
voici  comment  il  faudra  s'y  prendre  :  fuppofons  que 
vous  ayez  une  quatrième  majeure  en  atout ,  ou 
quatre  des  meilleurs  triomphes  ,  fi  vous  êtes  obli- 
gé de  couper  ,  faites  le  avec  l'as  d'atout  oc  jouez  le 
valet  ,  ou  prenez-la  avec  la  meilleure  des  quatre 
triomphes  &  jouez  la  plus  baffe  ,  par-là  vous  ferez 
connoitre  votre  jeu  à  votre  ami  :  cette  découverte 
peut  devenir   un   moyen  de  faire  plufieurs  levées» 

vous  pouvez  employer  cette  règle  dans  toutes  lea-s 
«ouleurs,  . 
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XI.  Si  votre  ami  vous  demande  fi  vous  avez  fur'* 
point  ,  avant  qu'il  (oit  temps  de  le  pouvoir  taire  , 
jouez-lui  atout ,  n'importe  que  vous  en  ayez  peu  ou 
beaucoup  ,  que  vous  foyez  fort  en  couleur  ou  non  ; 
puifqu'il  vous  demande  cela  avant  qu'il  foit  obligé 
de  le  faire  ,  c'efl  une  marque  qu'il  eft  fort  en  triom- 
phes. 

XII.  Suppoféque  votre  adverfaire  à  droite  tourne 
la  dc-me  de  trèfle  &  qu'il  en  jouele  valet  lorfqu'il  efr. 
premier  en  carte  ,  &  fuppofé  que  vous  ayez  l'as ,  le 
dix  &  un  autre  trèfle  ,  ou  le  roi  ,  le  dix  &  un  petit, 
faut-il  que  vous  coupiez  fon  valet ,  ou  vaut-il  mieux* 
de  le  iaiiTer  pafFer  ?  Il  ne  faut  point  le  prendre  , 
parce  qu'il  eft  à  parier  qu'en  jouant  le  valet  ,  pjif- 
que  vous  n'avez  point  le  roi  ,  que  votre  ami  l'a  :  il 
efl  de  même  à  parier ,  que  quand  i!  joue  le  valet  de 
trèfle  ,  que  votredit  ami  en  a  l'as  ,  dès  que  vous  ne 
le  portez  point  ,  donc  vous  gagnez  une  levée  en  le 
biffant  palier  ;  ce  qui  n'auroit  pas  pu  fe  faire  ,  fi 
Vous  aviez  mis  ,  ou  le  roi  ,  ou  l'as  de  trèfle. 

Cas  où  Von  peut  faire  la    vole» 

XIIÏ  Suppofons  que  A  Si  B  forent  affociés  contre 
C  &  O  .  &  difons  que  c'efl  à  D  à  donner ,  que  A 
porte  le  roi ,  !e  vaîet ,  le  n?uf  Si  le  fept  de  trèfle  qui 
font  triomphes  ,  une  quatrième  majeure  en  car- 
reau ,  une  tierce  majeure  en  cœur  ,  &.  l'as  &.  le  roi 
de  pique. 

Supposons  que  B  porte  neuf  carreaux  ,  deux  pi- 
ques ,  deux  cœurs. 

Encore,  que  D  ait  l'as ,  la  dame  ,  le  dix  &  le 
huit  d'atout  avec  neuf  piques. 

Et  que  C  ait  cinq  triomphes  &  huit  cœurs. 

A  doit  jouer  atout  que  D  prendra,  C  jouera  pique 
que  fon  ami  C  coupera  ;  C  jouera  atout  que  ion 
ami  I)  prendra  ;  D  entrera  par  pique  que  C  coupe- 
jra  atout ,  cjue  D  prendra  ;  &  D  ayant  la  meilleure 


D  U    W  H  I  S  K  307 

triomphe,  doit  la  jouer  ;  cela  étant  fait  ,  D  ayant 
fept  piques  en  main  les  gagne  6c  tait  par-là  la  vole. 


CHAPITRE    XVII. 

Addition  de  quelques  cas  >  qui  nont  point  été  rendue 
publics  dans  la  premier e  Edition, 

I.  Ç  I  votre  ami  commence  à  jouer  par  le  roi  d'une 
v3  couleur  ,  dans  laquelle  vous  avez  renoncé  t 
IniiTez-le  paffer  &  défaites-vous  d'une  faufTe  carte, - 
à  moins  que  l'adverfaire  à  droite  n'ait  mis  l'as  ; 
parce  que  ,  en  faifant  cela,  vous  faites  circuler  la 
couleur  de  votre  aiTocié. 

II.  Supofé  que  votre  ami  entre  en  jeu  par  la  dame 
d'une  couleur,  ck  que  l'adverfaire  à  droite  la  pren- 
ne de  l'as ,  &  qu'il  y  rejoue  ;  au  cas  que  vous  n'en 
ayez  point ,  gardez-vous  bien  de  couper  fa  carte  r 
niais  défaites-vous  d'une  fauiTe,  parce  que  vous  fe- 
rez pafîer  par  ce  moyen  la  couleur  de  votre  ami  : 
il  en  faut  cependant  excepter  le  cas  où  vous  jouez 
pour  la  levée  impaire  ,  puifque  vous  pouvez  cou- 
per alors,  fur- tout  Ci  vous  vous  trouvez  toible  ea 
triomphes. 

III.  Suppofé  que  vous  ayezl'as ,  le  roi  &  une  pe- 
tite carte  d'une  couleur  ,  &  que  votre  adverfaire  à 
droite  y  joue:  fuppofé  de  plus  que  vous  ayez  quatre 
petites  triomphes  &  point  d'autres  bonnes  couleurs 
à  jouer  ;  pofez  encore  nue  votre  adverfaire  adroite 
entre  par  le  neuf  ou  que'qu'autre  baffe  carte  ;  dans 
ce  cas ,  prenez  de  l'as,  6k  retournez  dans  la  même 
couleur  par  une  pétrie  ;  votre  adverfaire  jugera  par- 
Va  que  le  roi  eil  derrière  fa  main  ,  &  ne  mettra  par 
conféquent  point  fa  dame  s'il  la  porte  ,  cela  vous 
procurera  une  probabilité  de  faire  cette  levée ,  c% 
iniiruira  en  mime-temps  voue  ami  de  la  fituaiiou*. 
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IV.   Si    votre  ami   vous  oblige  à  couper  dis    S 
commencement  du  jeu  ,  vous  pouvez  juger  par-! •* 
qu'il  eft  tort  en  triomphes  ;  à  moins  que  votre  jeu  ' 
ne  foit  marqué  de  qua:re  à  neuf ',  ainfi  dès  que  vor.3 
êtes  fort  en  triomphes  ,  jouez-les. 

\  .Sup.pofé  qu'en  ayant  huit  points  vous  appeliez 
votre  ami ,  &.  que  celui-ci  n'ait  point  d'honneurs  , 
tandis  que  VOiisaVez,  par  exemple,  le  roi ,  ladarls.  ' 
Si  le  dix;  ou  le  roi  ,  le  valet  &  le  dix;  ou  la  dame  , 
lé  valet  Si  le  dix  de  triomphe  :  fi  l'on  joue  atout  , 
mettez  toujours  le  dix  ,  parce  que  cela  montre  à 
votre  ami  qu "il  vous  refte  deux  honneurs, 6c  il  peut 
régler  ion  jeu  en  conféquence. 

VI.  Suppofé  que  votre  adverfaire  à  droite  appelle 
lorfqu'il  a  huit  points  ,  &  que  fon  ami  ne  ports 
aucun  honneur  ;  &  que  vous  au  contraire,  ayez  le 
roi  ,  le  neuf  &  une  petite  triomphe  ,  ou  la  dame  9 
le  neuf  &  le  petit  ,  û  votre  ami  joue  atout  ,  mettra 
votre  neuf  ,  parce  qu'il efr.  à  parier  autour  de  deu:: 
à  un  ,  que  le  dix  ne  fe  trouve  pas  derrière  votre 
main  ;  ainfi  en  jouant  le  neuf  vous  travaillez  à  vo- 
tre propre  avantage. 

VII.  Si  vous  jouez  par  hafard  une  couleur 
clans  laquelle  vous  avez  l'as  ,  le  roi  &  deux  ott 
trois  de  plus  ,  fi  vous  voyez  en  jouant  votre  as  , 
que  votre  ami  y  mette  le  dix  ou  le  valet ,  Si  que 
Vous  ayez  une  carte  feule  dans  quelqu'autre  cou- 
leur ,  ou  feulement  deux  ou  trois  petites  trion>* 
phes  ,  dans  ce  cas-là  ,  (  &  pas  autrement) ,  jouea 
votre  carte  feule  afin  d'établir  une  navette  ;  void 
ce  qui  en  réfultera  :  en  jouant  cette  couleur  , 
vous  donnez  une  chance  égale  à  votre  ami  d'y 
avoir  une  meilleure  carte  que  le  dernier  Joueur  ; 
au  lieu  que  s'il  vous  avoit  inviré  à  jouer  dans  la- 
dite couleur  ,  laquelle  auroit  vraifemblabîement  été 
la  fienne  forte  ,  vos  adverlaires  auroient  certaine- 
ment découvert  que  vous  avez  l'intenton  de  for- 
la  navette  ,  &  auroient  par  confluent  fuit 
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raiout  pour  vous  empêcher  de  faire  tous  vos  pe- 
tits :  mais  paifque  vous  jouez  ainfi  ,  votre  artj 
peut  aifément  fentir  la  raifon  pour  laquelle  vous 
nge'z  de  couleur  ,  ÔC  régler  Ion  jeu  en  confci> 


D 


VIÎI.  Suppofé  que  vous  ayez  l'as  &.  deux  d<* 
triompha  ,  ÔC  que  vous  foyez  fort  dans  les  trois 
autres  couleurs  ;  il  vous  êtes  premier  à  jouer  , 
jouez  votre  as  &  enfuite  le  deux  d'atout,  ahn  de 
taire  tenir  la  levée  à  votre  ami ,  &  de  faire  tom- 
:  triomphes  contre  un  ;  quand  même  le 
dernier  Joueur  gagneroit  cette  ievée  ,  s'il  joue  une 
leur  dans  laquelle  vous  portez  l'as  ,  le  roi  & 
deux  ou  trois  autres  ,  biffez  paflêr  la  carte  ,  parce 
que  la  gageure  eft  égaie  que  votre  ami  y  poflede 
une  meilleure  que  le  troisième  Joueur:  cela  étant 
ira  une  belle  occailon  de  faire  tomber  deux 
triomphes  contre  une  :  quand  vous  ferez  premier 
i  jouer  ,  il  faudra  tâcher  de  forcer  une  des  deux 
reftantes  au  cas  qu'on  en  ait  dé']?,  jou^  deux  ,  ÔC 
vous  avez  encore  la  chance  en  votre  faveur  que 
vo:reamien  tient  une. 

IX.  Suppofé  qu'on  ait  joué  dix  cartes  ,  &  que 
vous  ayez  le  roi ,  le  dix  &  une  petite  d'une  cou- 
leur qui  n'a  pas  encore  été  fur  le  tapis  ;  fuppofé 
de  plus  que  vous  ayez  gagné  fix  levées  ck  que 
votre  ami  entre  dans  ladite  couleur ,  &  que  per- 
fonne  n'ait  ou  un  atout  ou  une  treizième  carte  , 
dans  ce  cas  ne  jouez  point  votre  roi  ,  à  moins 
que  votre  adverfaire  à  droite  n'entre  par  une  ii 
haute  ,  que  vous  foyez  obligé  de  vous  en  fervir  s 
parce  que  vous  pourrez  le  mettre  quand  on  vous 
fera  un  retour  dans  ladite  couleur:  cela  vous  vau- 
dra la  levée  impaire  qui  fait  une  différence  de 
deux  ;  fi  par  hafard  on  avoit  joué  neuf  cartes  dans 
une  pareille  circonftance  ,  il  faudra  obferver  la 
xiéme  règle  :  il  faut  au  furplus  fe  fervir  toujours  dç 
la  même  méthode  ,  à  moins  que  le  gain  de  deux  le* 
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vées  ne  vous  donne  une  chance  ,  ou  de  fauvef  !s 

partie  double,   ou  de  gagner  le  jeu. 

X.  Suppofé  que  A  B  jouent  contreC  &  D ,  &  que 
B  ait  les  deux  dernières  triomphes  ,  &  la  dame  ,  le 
valet  &  neufd'uneautre  couleur;  fuppofons  encore 
que  A  n'ait  ni  l'as  ,  n?  le  roi  ou  le  dix  de  cette 
même  couleur  ,  &  qu'il  doive  y  jouer  :  on  deman- 
de quelle  carte  B  doit  jouer  pour  fe  procurer  une 
probabilité  des  pius  parfaites,  d'y  pouvoir  faire 
une  levée  ?  C  doit  jouer  le  neut  de  cette  cou- 
leur ,  parce  qu'il  n'y  a  que  cinq  à  quatre  contre 
lui,  que  ion  adverfaire  à  gauche  tient  le  dix  ;  6c 
quand  il  joueroit  ou  la  dame  ou  le  valet,  il  y  a 
autour  de  trois  à  un  que  l'as  ou  le  roi  fe  trouvent 
dans  le  jeu  de  fondit  adversaire  ;  ainfi  il  réduit  la 
chance  de  trois  à  un  contre  lui  ,  feulement  à  celle 
de  cinq  à  quatre. 

XI.  Varions  le  cas  précédent  &  mettons  le  roi  , 
le  valet  &  le  neuf  d'une  couleur  dans  la  main  de 
$3  ,  dans  la  fuppofition  que  A  n'a  ,  ni  l'as  ,  ni  la  da- 
me ou  le  dix  :  fi  A  eft  le  premier  à  jouer  dans  cette 
couleur,  l'égalité  eft  parfaite  ,  fi  B  joue  ,  ou  le- 
roi ,  ou  la  dame  ,  ou  le  dix. 

XII.  Suppofé  que  vous  ayez  l'as ,  le  rci  &  trois 
ou  quatre  petites  cartes  d'une  couleur  qui  n'a  pas 
encore  été  jouée  ,  ek  qu'il  vous  femble  que  votre 
ami  porte  le  dernier  atout;  fi  vous  êtes  premier  à 
jouer  ,  jouez  une  de  vos  petites  cartes  ,  parce  que 
i'a  gageure  eft  égale  que  votre  ami  porte  une  meil- 
leure carte  dans  cettecouleur  que  le  dernier  Joueur: 
fi  cela  eft  ainfi  ,  la  probabilité  eft  pour  vous  que 
\ous  ferez  cinq  ou  fix  levées  dans  cette  couleur, 
au  lieu  que  fi  vous  jouiez  l'as  ou  le  roi  ,  il  y  a 
^eux  contre  un  que  votre  ami  n'a  point  la  dame, 
&  par  conféquent  deux  contre  un  que  vous  ne 
feriez  que  deux  levées  ;  vous  rifqueriez  de  perdre 
trois  ou  quatre  levées  de  cette  façon  dans  cette 
(«nie  donne,  pour  en  gagner  une. 
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XIII.  Suppole  que  votre  ami  entre  en  jeu  par 
Une  couleur  dont  il  a  l'as  ,  Ja  dame  ,  le  valet  ac- 
compagnés de  plufïeurs  autres  ;  qu'il  commence 
par  l'as  ,  &  qu'il  continue  avec  la  dame  :  au  cas 
eue  vous  en  ayez,  le  roi  &  deux  petits  ,  prenez 
ia  carte  du  roi,  &  ,  fuppofé  que  vous  feyez  fort 
en  triomphes,  en  faifant  tomber  ceux  des  autres  & 
en  ayant  un  petit  de  ia  couleur  forte  de  votre 
ami  ,  vous  la  faite  circuler  ,  &  gagnerez  par-là 
r.ombre  de  levées. 


CHAPITRE    XVIII. 

Dictionnaire  du  Jeu  de  Whi.k  ,  au  moyen  duquel 
on  réjout  la  plupart  des  cas  critiques  qui  peuvent 
arriver  ,  fait  par  demandes  &  par  réponfes. 

ï./~iOmment  faut-il  jouer  triomphe  afin  d 'en  ti- 

V^/  rer  tout  davantage  poiTible  ? 

Pv.  Parcourez  le  Traité  du  Whisk  ,  Chap.  I.  cas  2 
&  divans  ,  &  Chap.  IL 

2.  Comment  faut- il  jouer  les  féquences  en  atout? 

R.  Il  faut  commencer  par  la  plus  haute  carte. 
^  3-  Comment  faut-il  jouer  les  féquences    quand 
elles  ne  font  point  en  triomphes? 

R.  Si  elles  font  compofées  de  cinq  cartes  ,  il 
faut  commencer  par  la  plus  bafle ,  &  parla  plus 
-■aute,  fi   elles  ne  fou  que  de  trois  ou  quatre. 

4.  Pourquoi  donne-t-on  la  préférence  aux  cou- 
leurs dans  iefquelles  on  porte  les  féquences  ? 

R.  Parce  qu'elles  font  les  meilleures  qu'on  puiiTe 
jouer .  &  qu'elles  font  tenir  la  main  dans  d'autres. 

f.  Quand  faut-il  tâcher  de  faire  d'abord  des  le- 
vées ? 

R.  Lorfqu'on  eft  foible  en  triomphes. 

-6.  Quand  faut-il  ne  pas  faire  d'abord  des  levées? 

fi.  Lorfqu'on  eft  fort  en  triomphes. 
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7.  Quand  fa  in- il  jouer  une  couleur  'dont  cm  -£ 
i'"as  ? 

R.  Dès  qu'on  en  a  trois  de  la  même  couleur  ,  à 
l'exception  cependant  des  triomphes. 

8.  Quels  font  les  cas  où  il  ne  faut  point  jouer 
..une  couleur  dont  on  a  l'as? 

R.  Il  ne  faut  point    jouer    quand  on   a   quatre 
■  ou  plus  ,  dans  une  autre  couleur  ,  parce  que  l'as 
vient  à  l'aide  de  cette  couleur  forte  dans  le  befo'.n  , 
&.  vous  la  faites  faire  dès  que  les  atouts  iont  tom- 
bés. 

9.  Quand  on  tourne  une  carte  de  conféquen- 
ce  y  fou  à  droite  ,  foie  à  gauche  ,  comment  faut-il 
jouer  ? 

Voyez  Chap.  XI  ,  cas  1  ,  &  Chap.  XIII. 

.10.  Pourquoi  faut-il  que  vous  jouiez  toujours 
fuivant  les  points  que  vous. avez  marqués ,  ou  en 
veus  réglant  fur  ceux  de  vos  adverfaires  ? 

Voyez  Chap.I  ,  cas  6  ,  &.  Jes  rapports  qu'il  faut 
examiner. 

11.  Comment  peut-on  fçavoir  que  notre  ami 
n'a  plus  de  la  couleur  dans  laquelle  on  joue  ï 
Voyez  Chap.  V  ,  cas  1  ,  2  ,  3. 

1 2.  Raifons  pour  mettre  le  roi ,  la  dame ,  le  dix  ^ 
&.  pour  ne  les  pas  mettre  quand  on  eft  fécond  à 
jouer.  Voyez  Chap.  XI  ,  cas  1  ,  2  ,  3. 

13.  Pourquoi  faut-il  jouer  la  dame  ,  le  valet  , 
Je  dix  d'une  couleur  ,  quand  on  la  joue  pour  la  fé- 
conde fois  ,  &  qu'on  n'en  a  que  trois  ?  Voyez  Chap. 
XIV  ,  cas  4. 

14.  Quand  faut-il  furcouper  ou  ne  point  fur- 
çouper  votre  adverfaire  ? 

R.  Il  faut  le  lurcouper  quand  on  en  foible  en 
triomphes  ;  mais  dès  qu'on  y  eft  fort  il  faut  y  aller 
d'une  faufle  carte. 

15.  Raifons  pour  ne  fe  point  defaifir  des  meil- 
leures cartes  dans  la  couleur  forte  des  adverfaires. 

37 oyez  Chap.  XIV  ,  cas  z. 

a6.  $4 


DU     W  H  I  SX  3ï3 

16.  Si  votre  advertaire  à  droire  entre  par  une 
couleur,  dans  laquelle  vous  avez  Tas  ,  le  roi  (k  la. 
dame,  pourquoi  faut-il  mettre  l'as  preférablement 
à   la  dame  ? 

R.  Parce  qu'on  fait  donner  l'adverfai^e  dans  le 
panneau ,  ce  qui  eft  plus  important  pour  vous  dans 
ce  cas  que  de  tromper  votre  aflbcié. 

17-  Quand  faut-il  déclarer  ,  ou  non  ,  votre  cou- 
leur forte  ? 

R.  Vous  devez  la  déclarer  quand  vous  n'avez 
qu'une  feule  d'une  couleur  forte  ,  &  que  vous  fai- 
tes atout  pour  la  faire  pafler  ;  mais  il  n'eft  pat 
néceilaire  de  La  découvrir  quand  vous  êtes  égale- 
ment fort  dans  toutes. 

18.  Pourquoi  jouez-vous  le  dix  fi  on  a  tourné 
l'a*  à  votre  droite  &  que  vous  n'en  avez  que  le  dix 
&  le  neuf?  Voyez  Chap.  Xil  ,  cas  i. 

19.  Pourquoi  jouez-vous  preférablement  dans  la 
couleur  où  vous  avez  le  roi ,  que  dans  une  autre  où 
vous  avez  la  dame  ,  toutes  les  deux  étant  compofées 
de   même  nombre  de  cartes  ? 

R.  Parce  qu'il  y  a  2  à  1  que  l'ad  ver  faire  à  gau- 
che ne  porte  point  l'as ,  &  5  à  4  qu'il  le  porte  ,  fi 
on  joue  dans  la  couleur  de  la  dame  ,  qu'on  per- 
dront la  dame  &  qu'on  joueroit  déiavantageufe- 
ment.  ° 

20.  Pourquoi  jouez-vous  preférablement  dans 
une  couleur  où  vous  avez  la  dame  ,  au  lieu  de 
jouer  dans  une  dame  où  vous  avez  le  valet  ?  Le 
cas  19  y  répond. 

21.  Quand  vous  portez  les  quatre  meilleures 
cartes  d  une  couleur  ,  pourquoi  jettez-vous  la  meil- 
leure ? 

R.  Pour  faire  connoître  la  fituation  du  jeu  à  vo- 
tre ami. 

22.  Comment  pouvez-vous  tirer  le  meilleur  parti 
-poflible  de  la  couleur  forte  de  votre  ami  ? 

R.  Le  Chapitre  Vil  en  fournit  fix  exemples. 
IL  Partit  .O 
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23.  Si  Ton  tourne  la  dame  à  votre  droite  &  que 
vous  ayez  Tas,  le  dix  &  une  triomphe  ,  ou  le  roi  , 
le  dix  &  une  triomphe  ;  comment  faut-il  jouer  ,  11 
l'adverfaire  à  droite  entre  par  le  valet? 

R.  11  faut  le  lailler  paiTer  ,  parce  que  la  gageure 
çû  égale  de  pouvoir  taire  une  levés  ,  &  qu  on  ne 
peut  pas  perdre  en  jouant  de  la  forte. 

24.  Suppolé  qu'on  ait  joué  quatre  cartes  ,  qu'on 
ait  tait  deux  fois  atout ,  qu'il  vous  femble  que  votre 
ami  n'en  a  pas  un  plus  haut  que  le  huit  ,  quoiqu'il 
en  porte  trois  ;  que  quand  il  joue  fon  troifieme  ,  ion 
voifin  mette  le  valet,  que  le  roi  fe  n.cuve  cher 
l'autre  adverfaine  ,  6c  que  vous  portiez  l'as  &  la 
dame  de  triomphe  ;  on  demande  h  yj^us  devez 
^u  jouer  l'as  ou    la  dame  ? 

R.  11  faut  jouer  l'as  ,  parce  qu'il  y  a  neuf  con- 
tre huit  à  parier  que  le  dernier  joueur  porte  le  roi  % 
&  fi  vous  réduifez  le  nombre  des  cartes  à  deux , 
il  y  aura  à  parier  deux  contre  un  en  votre  faveur , 
que  vous  ferez  tomber  le  roi  avec  votre  as.  On  peut 
fe  fervir  ,  en  pareille  occafion  ,  de  cette  méthode 
dans  toutes  les  autres  couleurs. 

JExemp!?. 

Supposons  qu'il  ne  vous  refte  plus  que  deux  cap- 
tes dans  une  couleur ,  fçavoir  la  dame  &  le  dix  ; 
fuppoions  encore  que  votre  adverfaire  en  porte  le 
valet  j&.  le  lîeuf  ,  &  que  quand  votre  ami  entre  dans 
cette  couleur  ,  l'adverfaire  à  droite  y  mette  le  nf  uf , 
6c  qu'il  ne  lui  refte  plus  qu'une  feule  carte  ;  on  de- 
mande fi  vous  devez  jouer  votre  dame  ou  plutôt 
votre  dix  > 

R.  Il  faut  jouer  la  dame  ,  parce  qu'il  y  a  2  con^ 
tre  1  }  que  l'adverfaire  à  gauche  porte  ie  valet  : 
vous  devez  au  relie  vous  conformer  à  cette  règle  , 
dans  tous  les  cas   de  cette  nature. 

Je  voudrois  fçavoir  quelle  eft  la  chance  que  ce*» 
}uï  ^ui  du.iae  patte  quatre  triomphes  ©u  plus  ^ 
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R,  11  y  a  232.  contre  193  ,  oa  environ  une  gui- 
née  contre  14  fchellings  11  lois  &  prefque  un 
liard  ,  qu'il  porte  4  triomphes  &  plus. 


CHAPITRE    XIX. 

Explication  en  faveur  des  Commençons  3  de  quelques 
termes  du  Jeu* 

t  I  i  V  T  E. 

LA  feinte  efï  un  moyen  qu'un  Joueur  habita 
fçait  faire  valoir  pour  fon  avantage  ,  &  con- 
fiée en  ceci  ;  quand  on  vous  joue  une  carte  ,  dans 
la  couleur  de  laquelle  vous  avez  la  meilleure  & 
une  inférieure  à  celle-ci ,  vous  vous  déterminez  à 
jouer  l'inférieure  ,  en  courant  le  rifque  ,  que  l'ad- 
versaire la  puiîTe  prendre  d'une  Supérieure,  puilque 
fi  cela  n'arrive  point  ,  ou  qu'il  r.e  l'ait  pas  ,  il  y 
aura  2  contre  1  à  parier  à  fon  préjudice,  que  vous 
ferez  iiuement  par-là  une  levée. 

Forcer. 

Eft  un  moyen  d'obliger  votre  ami  ou  votre  ad- 
verfaire  de  couper  une  couleur  dont  il  n'en  a  point  ; 
les  cas  Spécifiés  dans  ce  traité  démontrent  quand  il 
faut  le  faire  ou  non. 

Dt.lKlER     EN     ATOUT. 

E1I  un  moyen  de  conferver  deux  ou  plufieurs 
triomphes  quand  il  n'y  en  a  plus  au  jeu. 

Fausses     Cartes. 

Signifient  des  cartes  d'aucune  valeur  ,  &.  par 
éoniéquent  très-propres  à  jetter. 

Points. 
Dix  en  font    la  partie    ;  on    marque  autant  de 
points  qu'on  a  d'honneurs ,  ou  qu'on  fait  de  levées, 
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Quatrième. 

N'eft  en  général  qu'une  féquence  de  quatre  car» 
tes  qui  fe  lui  vent  immédiatement  dans  la  même 
couleur  :  ainfi  une  quatrième  majeure  eft  une  fé- 
quence de  Tas ,  du  roi  ,  de  la  dame  &  du  valet , 
dans  la  même  couleur. 

Quinte. 

Eft  en -général  une  féquence  de  cinq  cartes  qui  fe 
fuivent  immédiatement  dans  la  même  couleur  :  par 
confisquent  une  quinte  majeure  eft  une  féquence  de 
l'as ,  du  roi ,  de  la  dame ,  du  valet  &  du  dix  ,  dans  la. 
même  couleur. 

Rebours. 

On  entend  par  jouer  à  rebours ,  en  jouant  d'une 
façon  oppofée  à  celle  qu'on  obferve  ordinairement;, 
par  exemple, fi  vous  êtes  fort  en  triomphes  &  que  vous 
jouiez  comme  fi  vous  étiez  foible  ,  celas  appelle  jouer 
à  retour?. 

Navette. 

On  fait  la  navette  quand  chacun  des  aflociés 
coupe  um  couleur,  &  que  chacun  d'eux  joue  à  fou 
ami  celle  dans  laquelle  il  coupe. 

Marquer. 

Dix  peints  fent  la  partie,  en  les  marque  à  me»- 
fure  qu'ils  fe  font. 

Tenir    le  Jeu    (tenace.) 

C'eft  quand  on  tient  une  couleur  de  laquelle  on 
si:,  par  exemple  ,  la  première  6x  la  troifieme  dç$ 
meilleures  cartes  ,  ~dès  qu'on  eft  dernier  à  jouer  ; 
en  t;ent  les  adverfaire  en  haleine  ,  lorfque  cette 
couleur  fe  trouve  fur  le  tapis  ,  comme  par  exem- 
ple ,  d  vous  aviez,  l'as  ci  ta  dame  d'une  couleur  , 
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&L  que  votre  adverfaire  y  joue  ,  vous  ferez  ces  deux 
levées,  &  de  même  toutes  les  autres  ,  quand  même 
ce  ne  feroit  qu'avec  des  cartes  Inférieures. 

Tierce. 

Eft  en  général  une  féquence  de  trois  cartes  qui 
fe  fuivent  immédiatement  dans  la  même  couleur. 

Ainii  une  tierce  majeure  eft  une  féquence  de  l'as  >  - 
du  roi  &.  de  la  dame  dans  une  couleur. 


CHAPITRE     XX. 

Mémoire  artificiel  ,  ou  méthode  aifée  pour  fouhgcr 
l.i  mémoire  de  ceux  qui  jouent  au  IVhïsk  ,  à  quoi 
Ion  ajoute  divers  cas  qui  ri  ont  pas  encore  été 
publiés . 

RAngez  chaque  couleur  comme  il  faut  dans  vo- 
tre main  ,  les  plus  mauvaifes  à  gauche  ,  &  les 
meilleures  à  droite  ,  dans  leur  ordre  naturel:  faites- 
en  autant  des  triomphes  que  vous  poferez  à  la 
gauche  de  toutes  les  autres  couleurs. 

Si  dans  le  courant  du  jeu  vous  vous  apperce- 
vez  que  vous  avez  la  meilleure  carte  qui  refte  dans 
une  couleur  ,  mettez-la  à  la  gauche  de  vos  triom- 
phes. 

Iil.  Et  fi  vous  trouvez  que  vous  avez  la  meilleure  , 
moins  une,  d'une  couleur  dont  il  faut  vous  reffoiv- 
venir  ,  mettez-la  à  la  droite  de  vos  triomphes. 

IV.  Et  Ci  vous  avez  la  troifieme  bonne  carte 
d'une  couleur  ,  dont  il  faut  vous  reflbuvenir  ,  met- 
tez] une  petite  de  ladite  couleur  entre  les  triom- 
phes ,  &  cette  troifieme  meilleure  à  la  droite  des 
triomphes. 

V.  Pour  vous  fetfou venir  cle  la  première  couleur 
dans  laquelle  votre  ami  eft   entré  ,  pofez-en  une 
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petite  au  milieu  de  vos  triomphes  ,•  &  û  vous  n*err 

avez  qu'un  feul ,   à  fa  gauche. 

VI.  Si  vous  donnez,  mettez  l'atout  que  vous  avez 
tourné  à  la  droite  de  tous  les  autres  ,  &  ne  vous  en 
défaites  que  plus  tard  que  vous  pourrez  ,  afin  que 
votre  ami  puiffe  ientir  que  cette  triomphe  vous  ref- 
te,  &  jouer  en  conféquence. 

De    trouver   quand  les   Adverfaires  renoncent  dàné: 
une  couleur ,  &  dans  laquelle  cefl. 

VII.  Suppofé  que  les  couleurs  que  vous  avez  pla- 
cées à  droite  vous  repréfentent  vos  adverfaires  dans* 
l'ordre  dans  lequel  ils  fe  trouvent  au  jeu  ,  à  droite, 
&  à  gauche. 

Si  vous  foupçonnez  que  l'un  d'eux  renonce  dans 
une  couleur  ,  mettez  une  petite  carte  de  ladite  cou- 
leur parmi  celles  qui  repréfentent  cet  adverfaire  ; 
par  ce  moyez  ,  vous  vous  relTouviendrez  non-feu^- 
lement  qu'on  a  renoncé  ;  mais  vous  fçaurez  aufli 
qui  l'a  fait  ,  &  dans  quelle  couleur. 

S'il  arrive  que  la  couleur  qui  repréfente  î'adver- 
faire  foit  le  même  dans  laquelle  on  a  renoncé  v 
changez-la  contre  une  autre  ,  &  mettez  dans  celle- 
ci  au  milieu  ,  une  petite  carte  de  la  couleur  à  la- 
quelle on  a  renoncé  ;  6c  fi  vous  n'en  avez  p  int,. 
mettez-y  une  autre  carte  à  rebours  ,  n'importe  de 
quelle  couleur  qu'elle  foit  ,  à  l'exception  des  car- 
reaux feulement. 

VIII.  Ayant  trouvé  le  moyen  de  vous  refïbuve-- 
nir  de  la  couleur  dans  laquelle  votre  ami  eft  en- 
tré le  premier  ,  vous  pouvez  pareillement  vous, 
rafraîchir  la  mémoire  fur  celle  de  vos  adverfaires  ,. 
en  mettant  la  couleur  par  laquelle  ils  font  entrés  ». 
à  la  place  qui  repréfente  dans  votre  main  vos  ad- 
verfaires à  droite  6t  «à  gauche  ;  &.  au  cas  que- 
.vous  eufliez  dé;a  pris  d'autres  couleurs  pour  les  re^ 
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préfenter  ,  changez  celles-ci  contre  celles  dans  Ici- 
quelles  chacun  des  adverfairts  eft  entré. 

Il  faut  Te  fervir  de  cette  méthode  quand  il  eft 
plus  eflentiel  de  fe  refTouver.ir  de  la  première  en- 
trée au  jeu  des  adverfaires  ,  que  de  chercher  la  cou- 
leur dans  laquelle  ils  ont  renoncé. 


FIN. 
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